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ASSEMBLER-PRAXIS AUF ATARI ST 

Roland Ldhr 

...ein Ahmelsler der Auembleranveendunf). I lotautyelMT de» Mikrocompute 
Magazins MICRO MAG. varrOHenlllrhl bet le wl setne souveräne DarsteT 
lung der Assemblerprngrammleruny aul AIAHI SU 

ErkUrt Gruirdlagen; 

Begriffe und Werkzeuge der Asaenibferptogrammierung erforderliche 
SystemkenntnlMe. syslembezugerre Erlauleruitg der hwNKlet 
Befehlsfunktlonen 
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Zeigt Anurenduitgen; 

Hantieren mit Assemblern Aufruf von Assemblern, Steuern Ihrer 
Optionen Ober Direktiven, Slellurtgtralime zu lealwn ATARI ST 
Assemblern. 

Arbeiten in der ATARI ST ProgrammleruirtiwbiHtg (ent 
Programme zur Programmentwickluttg. einTdMfe ein Parser, 
das Betriebssystem. BlOSFunktlonen. BIOSluf>llHi)i. 

GEMDOS TooVilt; das erweiterte XBIOS 
Anweriden des Befehlssatzes In Muslerprogiamnien filr E A 
Routlnea Rekursionen, dez/btn Rechervirten. Staikverwahung, 

Adressverwaltung. Entscheiduiv^. Schk'lfenkimslrukte. Unter 
Mogramme. numerierte Traps. Bedienen von Inlerfa« ebauslelnen. 

Texterkennun^ Textverarbelturtg, Tastaluidekndierung. merriorv dumps. 
FlopivTests/FunktiorHm. serielle RS232 DalenUberttagiMig usw 

Entwickelt Hllfsprogramme; 

BIOSToolbox; GEMDOSTooikits; ein Editor, ein Parser, Arbeiten mit Toolkits. 

Die Programme des Buchs sind auf Diskette vcxn Airite erhahtich 

Ein Fachtext ln klarer Sprache mit leserfreimdlirfiem Druckbild, guter Bilddokumentation und 
umfangreichen Listings von Musterprogrammen (auf Diskette beim Autor erhäklich). 
ca. 300 Seiten. Softcover. DM 59,- 
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tawi Variag GnibH 
ThaoProial Wag 1 
8000Mündtan40 


Weitere te-wi-Bücher 



Jn .C^KkM* 4 m Im oatiflith« 

I (4bM Mül 
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OA^.C'WHN 

< 8 W«ttU 
ein .(TKui* i 
CKiVMtmlito (4 im Mül 
AfMptUKhMHill M tMl n«i4nM«MI«( 
tm StiMieTs-vt l>M fH 

UNIX 

ThivniMl 11% 4m 

UNIX Miiifna4#tM) y*i«« r N«« MiimNi» 

iXivfMihl Mn41 Hiliihiiirm «n 4 m A«*«wr 
dvni. VAiii^ DM N 


M68000 FAMII n . 2 Hil 
Hilf/ NauscK ges 'k>K Seiten 
ElnzxM Molieola aiillienllsi he Dat Stellung 
CPUbWKMi Architektur ISnutanimle 
rung, S^emaufhaulen IWhandsTl alle 
bROnO t^ustelne sowie (iMI2l). <>HKH| 

Bd I. Grundlagen t Anliiteklui VR Sei 
len, DM 79. 

Bd 2. Anwimdttfig und Hausteine 
4(X) Seilen. DM 


MpM ATANI i 

A?AHMh#f CMiHifp« Htif m MiM# AIAWI 

Um htitN MsNi 4 f -■% MH) «iMMa 
covM |>M VI 

%pfkmm49 mMI AtANI DNAI^fllX 

FtAhikhM m CMHmaMfN» IhHimi 

Wht« mtw% «mmtluMMw hmi 1 0h$m% fpiil 
AfAHl (MapMirtafk^ 

Um TtimMrmiWH /i %mimK MM« «• 
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LOGO- 

Jeder kann prograirunlerrn 

(Daniel Watt) 

Buch des Ja hres in d«i USA 
oä-rezensiert von f%dagogen und 
deutschen Kuhusminlsterivn lün 
bildreicher Führer durch u a. 
ATARTs LOGO ^jn Papert's 
Schüler D. Watt 
384 Seilen, A4. DM .59, 

UMWELTDYNAMIK 
30 Programme für kyhemetisrhe 
Unrwelterfahrungen auf allen 
BASIC Rechnern l>as Hu« h enlluilt 
beides: Ein FYogrammsysIern zur 
Simulation eigener l‘riinleinf<emu 
lierungcn und29 konuiMniliette 
Modeilbeispiel« wie Baumslirtbea 
Heizungsbedarf, Nahrungskellen 
usw Prospekt anli adern 
Von Hartmut Bossel. 4811 Seiten 
Softcover. DM 59. 


6502 - Programmieren kr Aaaeiiilrler 

Dieses Buch U’haiiiU ll ausfulHli« h die 
Assemblersprachen IVogtaiiHtiicnung lui 
den weitverbreilelen Mtkni|Niizess<a li'ill/ 
Lance Leventhal. 704 Seilen fWdti iwvi 
DM59.- 


Noch im Programm; Einführung In dia Mlkrocomputar-Tachnlk. DM 66.' 

Compwtar fUr Klndar, ATAHC DM 29,00 

































Atari ST 


10th Frame 

58.- 

Arkanoid 

43.- 

Checkmate (Schach) 

43.- 

Degas Elite 

148.- 

Electronic Pool 

52.- 

Fllght Simulator II 

119.- 

Gauntlet 

65.- 

Hollywood Poker 

49.- 

International Karate 

64.- 

Jet 

137.- 

Karate Kid II 

57.- 

K-CommunIcations 

119.- 

K-Seka 


(68000 Assembler) 

119.- 

K-RAM 

72.- 

Karate Master 

37.- 

Leader Board Golf 

69.- 

Larrds of Havoc 

49.- 

Mean 18 Golf 

67.- 

Mercenary Sacond City 

64.- 

Phantasie (deutsch) 

68.- 

Pinball Factory 

56.- 

S.D.I. 

68- 

Shanghai 

57.- 

Super Cycle 

62.- 

Star Treck 

56.- 

-^Vpar Tennis 

57.- 

■puftleboard / Poll 

49.50 

l^rrestriat Encounter 

39.- 

Tal Pan 

34.50 

Thal Boxlng 

38.- 

TopSecret 

52.- 

Trailblazer 

48.- 

Ultima III 

67.90 

World Games 

64.- 

Public Domain, je Disk. 7.- 

Zubehör 


Ftealtirrre Clock Modul 

95.- 

Atarl-ST-Druckerkabel 

29.- 

Atari-Druckerpuffer 


64 K mit Copy + Reset 

299.- 

256 K mit Copy+Reset 

549.- 

NEC-Laufweiic 

Bnzeliaufwerk 

470.- 

Doppel laufwerk 

699.- 

Dataphon ab 229.- 

Farbbönder 

'son 


Vr«80/FX800/MX80 

12.50 

Epson FX100/MX100 

15.50 

Atari 8 Bit 

Arkanoid 28.- 

35.- 

Colossus Chess 33.90 

44.- 

Internat. Karate 33.90 

37.- 

Gauntlet 30.90 

42.50 

Leader Board Golf 32.- 

40.90 

Winter Olympics 29.90 

36.80 


Fordern Sie unsere kostenlose 
Gesamtliste an. 

Bestellungen Scheck DM 3.-, 
Nachnahme DM 5.- 

Artdere Computer auf Anfragel 

Hard- & Software 
Werner 

Wohlfahrtstätter 

Postfach 301033 
4000 Düsseldorf 
Tel.: 24 Std. 0211/429676 


Ecfäona/ 


Liebe Leser, 

"Atari - Where the Action is” 
war nicht nur das Motto der Lon¬ 
doner Atari Show im Frühjahr, 
ln "Action” versetzt Atari sicher¬ 
lich auch immer wieder seine 
Konkurrenten, denn inzwischen 
ist Jack Tramiel an allen Fronten 
des Mikrocomputermarktes prä¬ 
sent. Mit neuen Preissenkungen 
für den 1040 ST und den femseh- 
tauglichen 520 STM, mit dem 
neuen Mega-ST und dem kompa¬ 
tiblen PC und nicht zuletzt auch 
mit dem gelifteten 800er ist Atari 
auch bei uns für einen heißen 
Herbst gerüstet. 

Eingeläutet wird die neue Sai¬ 
son mit der Atari-Messe, die vom 
18.-20. September in der Düssel¬ 
dorfer Messehalle 1 stattfmdet. 
Dort wird sich Atari mit seinen 
Produkten präsentieren, und die 
Anwender haben die Möglich¬ 
keit, hautnah modernste Mikro¬ 
computertechnik mitzuerleben. 
Neben vielen anderen Anbietern 
für Soft- und Hardware rund um 
die Atari-Computer wird dort 
auch das AJARimagazin vertre¬ 
ten sein. Wenn Sie die Leute ken¬ 
nen lernen wollen, die dahinter 
stecken, sind Sie herzlich einge¬ 
laden. 

In dieser Ausgabe finden Sie 
übrigens eine Zusammenfassung 
der Ergebnisse unserer Umfrage 
aus Heft 3/87 und die Namen der 
63 Gewinner. Daß sich das Aus¬ 
füllen der Fragebogen nicht nur 



für sie gelohnt hat, können Sie 
bereits in dieser neuen Ausgabe 
des KTARlmagazins sehen. Für 
die 8-Bit-User sind gleich zwei 
Abtipphilfen abgedruckt, die 
den Gebrauchswert des ATARI- 
magazins entscheidend steigern 
werden. Denn mit ihnen verliert 
das Abtippen von Listings auch 
für den Ungeübten seine Schrek- 
ken. Diese beliebteste und am 
meisten verbreitete Methode, die 
eigene Programmbibliothek zu 
erweitern, steht damit im ATARl- 
magazln jetzt wirklich jedem of¬ 
fen. 

Selbstverständlich sind die vie¬ 
len Wünsche und Anregungen 
nicht alle sofort zu verwirklichen. 
Aber wir arbeiten daran und mit 
Ihrer Hilfe wird das ATARI- 
magazin weiterhin das bieten, 
was Sie von Ihrer Computerzeit¬ 
schrift erwarten. 

Bis zum nächsten Heft 



Robert Kaltenbrunn 


ATAn/TMgiAf*i6/B7 


3 
















INHALT 


1 TESTS 1 

HCX:0-Uhr 

13 

Trommeln digital 

22 

Ministrel Music Compiler 

24 

T.I.M. 

26 

Turbo-Freezer 

28 

Fleet Street Editor 

30 

CRP-Grafiktableti 

34 

MAG-Multi-CAO 1.1 

38 

Cosmic-Vierfarb- Plotter 

83 

1 BERICHTE 1 

MIDI 

14 

MIDt-Kompendlum 2 

16 

Atari Großbritannien 

32 

1 TIPS + TRICKS 1 

AMD-ElntipphlKe 

68 

Bilder digitalisieren 

78 

1 PROGRAMME I 

Knuffei 

48 

Editor 80 (Topprogramm) 

54 

Prüfsummenindikator 

62 



AtaHI»t»eMwa»loalDi»» 0 aSehlldh»b»n wir aut ä»r Londoner 
Atari Show gaaahan. Kmh IS.-ZO.Saptamborlataadrmnbalunoao- 
watt Laaan 81a daau unaara Barlchta aut daa Saltan 8 und 32, 



Dar Atari ST lat htxwlaahan aln Computar, dar atia Intaraaaan ab- 
daekt So Z.S. als Kaga-ST tOr protaaalonatia Atmandungan, abar 
auch Splalan IMSt aa aloh aut dam ST mH groSam Komtort "Mlnia 
SHaalon" und attdara Splala ttndan Xaautdan SaHan 90-97, 


GAMES 


Werner-Mach hin_90 

Sea Bandit _ 90 

Goldrunner 91 

Ninja Mi ssion 92 

Astro-Drold_92 

Mission Elevator 94 

Typhoon _^ 

Techmate Chess_96 

Affcanoid 96 

The Tail of Beta Lyrae p’ 

L aserfragen _TO 

Di e Ergebn isse 73 

Cluhnachrichten _ 74 

Programmierwett bewert) _82 

Kleinanz ergen_ 86 

Top-Ten _ 95 

Games Goide 98 

Spiele programmieren, Teil 5 38 

ST-Assembierecke 58 


KURSE 


Floppy 1050 _ ^ 



Dardt aahtar MIDI-SehnHtatalla lat dar ST dar Mualkeomputar 
achlaehthln. Utes MVOf lat und waa a-B. Jaan-bllehal Jarrd damH 
maeht, laaan 81a autdan Saltan 14-84. 


1 RUBRIKEN 1 

Markt 

5 

Softwareservice 

25 

Buchversand 

52 

Topprogramm 

Bücher 

_ 76 

Vorschau, Inserenten, Impressum 

106 


Wla kommt dia Kataa In dan ComputarT Oara atntach: dlgltall- 
•teran. Hfle Ihr Druckar achnoH und praiawart zum Scannar 
umgabaut wird, laaan Sta aut Salta 78. 
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”Alptraum” 
und ”Der leise 
Tod" 

Wer glaubt, gute Adventure- 
'' eie, die mehr als GEH 
^.:UM verstehen, gäbe es nur 
für den C64 und kämen zudem 
nicht aus Deutschland, hat sich 
geirrt. Mit "Alptraum" und 
"Der leise Tod” legtR + ESoft- 
ware jetzt zwei Programme für 
die Atari-XL/XE-Seric vor, die 
bezüglich Antworlgcschwindig- 
keit, Wortschatz, Komplexität 
der verstandenen Eingabe und 
Dctailrcichtum der Grafik den 
Vergleich mit der Konkurrenz 
aus dem angelsächsischen 
Raum nicht zu scheuen brau¬ 
chen. Gute deutsche Sätze wie 
KLETTERE AUS DEM FEN¬ 
STER werden verstanden; auch 
auf Eingaben, die nicht weiter¬ 
führen, erhält man in den mei¬ 
sten Fällen eine Antwort. Be¬ 
legungen sind durch Eingabe 
Himmelsrichtungen in 
eines Buchstabens (N, S, 
O, W) leicht möglich. 

Hier die Stories in Kürze; Bei 
"Alptraum” schlüpfen Sic in die 
Rolle des Besitzers einer klei¬ 


nen Fluglinie. Dessen nächtli¬ 
cher Alptraum, in dem sich 
nach und nach die Gefahren 
herauskristallisieren, die ihn 
wirkUch bedrohen, ist Ihr Spiel. 
Verlieren Sie es, wacht er auf. 
Je mehr Informationen er wäh¬ 
rend seines Traumes sammeln 
konnte, desto besser. 

In "Der leise Tod” sind Sie 
ein Privatdetektiv mit einem 
kleinen Büro in London, der ei¬ 
nes Tages einen heiklen und ge¬ 
fährlichen Auftrag im fernen 
Amerika zu übernehmen hat. 

Die mehrfarbige Grafik ist 
sehr gut gelungen; für jeden 
neuen Ort steht auch ein neues 
Bild zur Verfügung. Diese wer¬ 
den von Diskette nachgeladcn, 
was erfreulich schnell vor sich 
geht. Bei der großen Anzahl 
und der hohen Auflösung der 
Bilder hätte mit Sicherheit kei¬ 
ne Chance bestanden, die Pro¬ 
gramme vollständig im Arbeits¬ 
speicher des Computers unter¬ 
zubringen. Das macht verständ¬ 
lich, daß keine Cassettenver- 
sion erhältlich ist. Diese beiden 
neuen deutschen Adventurcs 
stellen also ein weiteres über¬ 
zeugendes Argument für das 
Umsteigen auf eine Disketten¬ 



station dar. Der Preis für ein 
Spiel liegt bei 39.90 DM. 

Bezugsquelle: 

R+E Software 
Poslfacti 1640 
7S18 Breiten 

Dizzy Wizard 


gemeinschaft Bruchsaler Com¬ 
puterclubs) ihren ersten Floh¬ 
markt für Computer, Periphe¬ 
riegeräte, elektr. Zubehör und 
Fachliteratur. Vorgesehen sind 
sowohl Angebote privater Ver¬ 
käufer als auch solche von 
Fachhändlern. 


Auf der CeBIT ’87 vorge¬ 
stellt, ist das Spiel "Dizzy Wi¬ 
zard” nach langer Entwick¬ 
lungszeit jetzt für den ST liefer¬ 
bar. Es kann von bis zu drei 
Spielern gespielt werden und 
verfügt über 100 Spiclstufcn. 
Das Spiel erfordert 1 MByte 
RAM und soll 98.- DM kosten. 

Tommy Software 
Thomas Maier 
Gutzkowstr. 35 
6000 Frankfurt 70 


Der Flohmarkt findet in einer 
Halle von 42 x 14 m statt. Wer 
Hardware anzubieten hat oder 
sucht, sollte sich dieses interes¬ 
sante Treffen nicht entgehen 
lassen. 

Weitere Informationen und 
Teilnahmebedingungcn erhal¬ 
ten Sie unter nachstehender 
Adresse und folgenden Tele¬ 
fonnummern: 


Computer-Floh- 
marict Bruchsal 

Am 22. August 1987 veran¬ 
staltet die VGB (Veranstalter- 


Computerclub Bruchsal e. V. 
Postfach 1342 
7520 Bruchsal 
Tel. 07251/41325 
o<ler07257/3447 





-Toteiw 


o 

o 

o 



des 


MONATS 


Der Autor unseres diesmaligen Toppro¬ 
gramms ist Dirk Wahlen aus Rheinbach. Mit 
21 Jahren gehört er bereits zu den "ältesten” 
8-Bit-Usern. Er ist quasi von Anfang an da¬ 
beigewesen. Schon im September 1982 be¬ 
gann er auf einem Atari 400 zu programmie¬ 
ren, den er auf 48K aufgerüstet hatte. Damals 
verwendete er für die Speicherung noch einen 
Datenrecorder, heute ist seine Ausrüstung 
mit 2 Diskettenstationen und einem Drucker 
weitaus professioneller. Seit Augast 1986 ar¬ 
beitet Dirk Wahlen außerdem auf einem Ata¬ 
ri 1040 STF. Seit 1986 studiert der Rheinlän¬ 
der Informatik. Sein Wunsch ist es, später im 
Bereich der Wirtschaft tätig zu sein. Außer 
der Arbeit mit seinen Ataris schätzt Dirk 
Wahlen Rock- und Pop-Musik. 
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True-Basic-Pro- 
dukte nun auch 
für den Atari ST 

Die Entwickler des True-Ba- 
sic-Programmiersprachensy- 
stems haben dessen Freigabe 
für den Atari ST gemeldet. Die 
True-Basic-Version 2.0, die zu¬ 
nächst für den IBM und kompa¬ 
tible Systeme verfügbar war, 
bietet ungeahnte Möglichkei¬ 
ten der Grafikprogrammie¬ 
rung. Das macht sie zu einer 
idealen Sprache für den Atari 
ST und dessen Grafikeigen¬ 
schaften. Da True Basic ein in¬ 
terpretierender Compiler ist, 
sind die damit erstellten Pro¬ 
gramme erheblich schneller als 
die mit dem mitgclicfcrtcn ST- 
Basic entwickelten. 

Bei der Version 2.0 lassen 
sich außerdem Module verwen¬ 
den. Diese können dazu be¬ 
nutzt werden, Daten zwischen 
verschiedenen Programmseg¬ 
menten oder Routinen auszu¬ 
tauschen, ohne sie für das ge¬ 
samte Programm bekanntma¬ 
chen zu müssen. Weiterhin las¬ 
sen sich solche Module (ebenso 
wie Funktionen und Unterrou¬ 
tinen in True Basic) separat 
kompilieren und in eigenen Li¬ 
braries speichern. 


”Wir sind erfreut, daß True 
Basic für den Atari ST verfüg¬ 
bar ist", sagte Sig Hartmann, 
Präsident von Atari-Softwarc. 
"Es ist eine Programmierspra¬ 
che, die es dem Software-Ent¬ 
wickler erlaubt, die Geschwin¬ 
digkeit und die grafischen Mög¬ 
lichkeiten auszunutzen, die den 
ST auf dem PC-Markt einzigar¬ 
tig machen." 

Ein weiterer Vorteil ist, daß 
True-Basic-Programme nun auf 
vollständig unterschiedlichen 
Systemen, wie z.B. dem IBM- 
PC, dem Apple Macintosh, 
dem Commodorc Amiga und 
dem Atari, arbeiten. 

True Basic wird in Kürze 
auch die zusätzlichen Produkte 
und Libraries für den Atari frei¬ 
geben. Dazu zählen z.B. die 3- 
D-Grafik, Suchen und Sortie¬ 
ren sowie die erweiterte 2^i- 
chenkettenverarbeitung und 
der "Mathematische Werk¬ 
zeugkasten". 

Jürgen Pfotenhauer 
Microcomputer-Anwendungen 
Neulandstraßc 16 
7590Achcrn 
Tel.0784W5056 

Rheinischer 

Computermarkt 

Im November soll in Bonn 
der 1. Rheinische Computer¬ 


markt stattfindcn. Hier kann je¬ 
der preisgünstige neue und ge¬ 
brauchte Soft- und Hardware 
ergattern bzw. an den Mann 
oder die Frau bringen. Gerade 
Besitzern exotischer Computer 
soll die Möglichkeit gegeben 
werden, Zubehör zu finden, das 
im Handel kaum noch erhält¬ 
lich ist. 

Für die Aussteller bietet die¬ 
ser Markt die Möglichkeit, ge¬ 
brauchte und nicht mehr benö¬ 
tigte Geräte anzubicten und für 
eigene Produkte und Leistun¬ 
gen zu werben. Weitere Infor¬ 
mationen von; 

Rau&ch &. Haub 
Berliner Freiheit 16 
5300 Bonn 1 
Tel. 0228/638313 

141,58 Mio. DM 
Umsatz 

Als überaus positiv bewertet 
die deutsche Gesellschaft der 
Atari Corp. ihr Jahresresultat 
für 1986. Das Computerunter¬ 
nehmen in Raunheim bei 
Frankfurt erreichte im Ge¬ 
schäftsjahr 1986 ein Betriebser¬ 
gebnis von 14,6 Mio. DM bei ei¬ 
nem Umsatz von 141,58 Mio. 
DM. Im Jahresmittel 1986 wur¬ 
den 42 Mitarbeiter beschäftigt, 
was einem Pro-Kopf-Umsatz 
von 3,37 Mio. DM entspricht. 


Gegenüber dem Vorjahr ver¬ 
zeichnet Atari Deutschland ein 
Umsatzplus von 131 %; das Ge¬ 
samtunternehmen steigerte sich 
weltweit um ansehnliche 82%. 
Da der Umsatzanteil der deut¬ 
schen Gesellschaft im Ge¬ 
schäftsjahr 1986 bei 28,3% 
liegt, gehört somit der deutsche 
Markt weltweit zu den wichtig¬ 
sten Absatzgebieten der Firma. 

MIDI-Library 

Mit der MIDI-Library zum 
Omikron-Basic sind nun nicht 
nur alle MIDI-Kommandos als 
leicht verständliche Basic-Be- 
fchlc für Software-Entwickle' 
verfügbar, auch Musiker, aic 
selbst über wenig Basic-Kennt- 
nisse verfügen, können sich mit 
dieser Library nützliche MIDI- 
Anwendungen schreiben. Mit- 
gelicfert werden als Demo-Pro¬ 
gramme eine Terz-Automatik, 
ein Arpeggiator, das Keyboard- 
Splitting sowie Print-Sounds 
(letzteres Casio-Sound-Exklu- 
sive). Dazugibt’s natürlich eine 
Anleitung. Zur Erstellung eige¬ 
ner Programme wird der Omi- 
kron-Basic-Interpreter benö¬ 
tigt. 

Omikron Sott wäre 
ErtKtistr. IS 
7534 Birkenfeld 2 
Ü7082/53 86 



In "Jupiter Prob*" »ntpuppt sich der ferne Planet doch noch ale 
bewohnt Und xwar von einer feindlichen ftaaae, die daxu be- 
Mtimmt lat, die Krde zu erobern. Daa Schickaal der fdonachheit 
liegt In Ihren Händen. Demnächatntehr Im A7ARlmagazln, Weite¬ 
re Infoa bei SHcrodeal, Box 68 ST. AuateH, Cornwall PL23 4Yb. 
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FLEET STRE ET PUBLISI IE R 


Desktop Publishing Software für den Atari ST 

Erstellen Sie Ihre Werbung, Kataloge, Speisekarten und vieles mehr 
auf ihrem ATARI ST OOO 

DM 009.* 


Händleranfragen erwünscht 

NEW’s SOFTWARE - Inh. Karl-Heinz Klug - Wülfrather Str. 6 - 4000 Düsseldorf 1 - Tel. 0211-6790925 


^ LQ Font hilft Ihrem Drucker auf die Nadein 

20 tolle Schriftarten wie OUTLINE. QUADRO. SCRIPT. SHADOW.... 
Druckertreibef für RX/FX, SG/SO. SMM804. P6. Genxnl und BIM kontp. 
Unterstützt alle Textprogramme wie 1 st Word, Textomat.... 

Fonteditor zum Erstellen eigener Zeichen und NLQ-Sefiriften. 

Erlaubt NLQ-Oruck auch auf Druckern ohne NLQ-Schrift. QQ 

UmlautanpassungfürnichtST-kompatibleDrucker(RX/FX...) DM9«li* 

KeyClick Tastatur Macro Treiber 

Freie Belegung von 50 Tasten mit 

jeweils 60 Zeichen (Sätze, Phrasen. Worte. Zeichen, Befehle .. .) 

Für jedes Programm eine eigene Belegung ladbar. CA E 

passend zu 1 st Word, Basic, C. Pascal. Datenbank. ... DM D9i* 

Ersetzt nebenbei Oiginal-Druckeranpassung und RS232-Anpassung. 
daher nur 1 Accessory statt 31 ‘Unverbindlich« Preisempfehlung 

Bei Ihrem ATARI System-Fachhändler oder bei ATC Software, Jörg M. Zabell, Ritzstr. 13 • D-5540 Prüm • 8 0 6551 / 30 39 



imputerauBiaina 

Si Bltro^^cluriJc 

Tel 0S61/472737 Telefax 472739 
* ^500 Kassel Frankfurter Strafie 311 

ein MEGA linriislsalt 

oehluse 140.* Platine ab 00.* 
Spekzhererweiterune auf 1 Mb 200.* 


Disketten 3.S' IS HD I3S TPI 
Kodak oder Verbatlm ebirä.- 
unldlsk 3.5* 25HD 135 TPt ab 32.- 
SF* SS« ab> lao.- 
UfEC Laufwerke I036A-11 ab 250.- 
NECl die Mega Floppystatlon 
voll SF 314 kompatibel dabei leiser 
* mit eingebautem Netzteil 400.- 
MEC S Doppelstation 2Mb 748.- 
RCB Monitor Lochmaske 0.31 750.- 
Scartkabel 30.- Druckerka^l 30.- 
Traekbail oder Ron Tos 100.- 
ATARl Buchsen oder Stecker^ 9.- 

Scanner'ab20ö.- 

Info mit Scannerdemos kostenlos 
Pro Digitizer v.Print Technik 580.* 
Eprommer 180.- KFAX—2 3400.- 
A.3 S^IoCC^r-ab 1150.* 

DRUOKER 


Deutsche Ware Englische Ware 
450.— Centronics CLP II 420.- 
630.- SelkoshaSPI200-Al 595.- 
680.- STAR NL oder NC 10 750.- 
990.- Seikosha SL 80-AJ 895.- 
1230.- Seikosha MP 1300-AI 1295.- 
1250/1650.- NECP6/P7 U70/1S50.- 
Llste, auch für Hkndlec anfordem! 


Weltneuheiten für Atari ST 


Antje Schneiders 
Programmversand 



Martins Textstar V.2.0 


Das zeichnet Ihn aus: 


- Mausbedienung 

- Einfache, uberelchtkche Menüs 

- Einfache Handhabung 

- Anledung Im Projjramm 

- Viel Text gleicnzatig im Speicher 

- Adreßverwaltung, ein Tischrechner und 
eine Stundenpianverwaltung schon Im 
Programm 

- Mehrfachausdruck emes Textes 

- Adressenausdruck auch auf 
Etlkettan 

- kain Kopierschutz 

Die preiswerte Textverarbeltung nur: 


Bete Morttor 


DM 80.- 


Martins und Juttas 
Textadventure 

Superpreis: nur DM 19.- 

Rufen Sie an: Tel. 06421/82471 oder 
bestellen Sie bei unserer Adresse: 

Antje Schneider 

Kleiststraße 4. D-3553 Cölbe 

Lieferung nach ÜOersandung «inM tntaprBchtndan Schacks 
oder per Nachnahme, dann zuektzich 6.- DM Gebühr. 


ATARI- 

magazin 

Nr. 6 

erhalten 

Sie 

ab dem 
21.10.’87 


TEAC 


MADE IN JAPAN BY FANATICS 

FD-MPSf S.25'. f MBvt« 
FDvdaFN i.y. 1 MByte 
Fbppy'Datan Kabel 

339- 

289- 

29* 

. arachfejflfarhg an Atan-ST 
Namtii an Gehduse einoatMut 
G6E-ST* 5.25*. 1 k 1 MByH 
umschaitbar Tracks 

G6E-ST 5.25*. 1x1 M&yie 
G3E-ST W*. 

GdS-ST 3jr. 2x1 MByte 

506^ 

478.- 

438.- 

698- 

QafiAuaa <chne Netzteil 

G5E 5.25*. Itoch . 

G3E d.S*. Hach 

35.- 

35.- 

G^S^A^ 2f8Ch 

MT1 Ertsau-Netztol 

3B.- 

A8.- 

RM-OlO-40. . AdapieriMitne an ROM* 

Port auf 234 mm 9.90 

Pnrrter 6</fef 

ab 329.- 

DATA-SwRchar 

Irtarlace-Converler 

ao34&- 

228.- 


am Kiosk 


Copydata amtH 
8031 Biburg • Kirchstr. 3 
Telefon 08141/67 97 



DIABOIP 


erwartet Sie auf Seite 93 
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Unser Public- 
Domain-Tip 

Auf vielfachen Wunsch unse¬ 
rer Leser werden wir von nun 
ab in loser Folge ausgewähltc 
Public-Domain-Programmc 
unter die Lupe nehmen und 
vorstellen. Public Domain be¬ 
deutet ja bekanntermaßen, daß 
diese Programme frei weiterge¬ 
geben werden dürfen. Sie sind 
also kostenlos erhältlich, abge¬ 
sehen von einem Beitrag, den 
man freiwillig an den Autor ent¬ 
richten sollte und für den man 
meistens zusätzliche Informa¬ 
tionen, Anleitung, Sourceli- 
sting oder neue Updates erhält, 
d.h., bis auf die Datcnträger- 
und Kopierkosten ist nichts zu 
bezahlen. 

Wir wollen diese Idee unter¬ 
stützen und rufen daher alle 
auf, die gute Public-Domain- 
Software bekommen haben 
oder selbst schreiben: Schicken 
Sie uns Ihre Public-Domain- 
Software zu! Interessante Pro¬ 
gramme stellen wir dann unter 
deser Rubrik vor und verbrei¬ 
ten dazu besonders gelungene 
Werke mit Adressenangabe 
und einem von uns gestalteten 
Zusatztext in loser Folge als Zu¬ 
gaben auf unseren Programm¬ 
service-Disketten . 

Den Anfang macht ein be¬ 
sonders attraktives Public-Do- 
main-Produkt aus Österreich: 
"Mauspaint Plus” von Ernst 
Murnleitner ist ein Grafikpro¬ 
gramm, das unter GFA-Basic 
läuft. Es arbeitet in Hochauflö¬ 
sung auf allen Atari ST ab S12 


KByte mit Monochrommoni¬ 
tor. Besonders hervorstechend 
sind die Mannigfaltigkeit der 
verfügbaren Funktionen, die 
dazu überaus schnell verarbei¬ 
tet werden, und die erstaunli¬ 
che Professionalität der Aus¬ 
führung. 


"Mauspaint Plus" braucht 
den Vergleich mit teuren Gra¬ 
fikprogrammen nicht zu scheu¬ 
en. Die eingebauten Textfunk¬ 
tionen sind so komfortabel, daß 
man es zur Not auch einmal als 
seitenorientiertes Textverar¬ 
beitungsprogramm benutzen 
kann. So stehen z.B. über 20 
verschiedene Textgrößen zur 
Verfügung; Schreiben ist in vier 
verschiedenen Richtungen 
möglich. 

Alle pfiffigen Details des 
Programms aufzuzählen, würde 
zuviel Platz einnehmen. Es ist 


wohl nicht übertrieben, wenn 
wir sagen, daß sich künftig alle 
Grafikeditoren unter GFA-Ba¬ 
sic an "Mauspaint Plus" messen 
lassen müssen und cs dabei 
nicht leicht haben werden. Das 
Programm befindet sich übri¬ 
gens als Public-Domain-Zuga- 


be auf unserer Programmservi- 
ce-Diskette LF16-4/87. 

Unser zweiter und für heute 
letzter Public-Domain-Tip be¬ 
trifft "Disk Checker” von Jörg 
Trojan. Es handelt sich dabei 
um ein Dienstprogramm für al¬ 
le Atari ST, das prüft, ob ver¬ 
wendete Disketten (gegebe¬ 
nenfalls preisgünstige NoNa- 
me-Ware) für die Abspeiche¬ 
rung von Programmen und Da¬ 
ten geeignet sind. Außerdem 
läßt sich damit herausflnden, ob 
eine als einseitig (1D-) dekla¬ 
rierte Diskette gefahrlos beid¬ 


seitig benutzt werden kann. 
Das spart Geld! 

Das Programm ist sehr an¬ 
wenderfreundlich gestaltet und 
eignet sich besonders für ST- 
User, die bezüglich der Spei¬ 
cherung ihrer wertvollen Daten 
auf "Nummer Sicher" gehen 
wollen. "Disk Chccker" befin¬ 
det sich als Public-Domain-Zu- 
gabe auf unserer Programmser¬ 
vice-Diskette LF16-5/87. 

Autoren: 

"Mauspaint Plus"; 

Emst Murnleitner 
Patcr-Hofmann-Weg 2 
A-6250 Kundl 

"Disk Chccker": 

Jörg Trojan 
Amsclwcg 9 
5216 Niederkassel 3 

Peter Schmitz 

U.S. Gold 

Zwei neue Arcadespiele für 
den Atari ST sind von U.S. 
Gold zu erwarten: "Road Run- 
ncr", eine Comic-Adaption auf 
den ST, in der der Spieler als 
Fahrer des Autos nur mit guten 
Nerven einer reaktionsschnel¬ 
len Wildkatze und dem schnell¬ 
sten Vogel entkommen kann. 
Das zweite Spiel, "Metro- 
cross", verlangt schnellstes Re- 
aktion-svermögen, um den töd¬ 
lichen Hindernissen, die sich in 
einem schachbrettartigen Bc> 
den auftun, ausweichen zu kön¬ 
nen. 

U.S. Gcrfd Ltd. 

Holford Way 

Holford. Birmingham B6 TAX 



Atari • Atari • Atari • Atari 


Elektronisch* Schaltung*n konstruieren 

Bildsctiirmonentiertss Aibeiten mit dem Joystick. 
Widerstand. Kondensator, Diode. Transistor, Gatter, 
Inverter, ICs usw. 

- Drucker-Hardcopy 

- Laden und Saven auf Diskette 

- Bauteilebibliotnek führen usw. 



mit dem ATARI 

ATARI 

XL/XE 64K 

40.-DM 

inkl. Versand 
BesteHun o: 
Schein/Scheck, 
Info kostenlos! 
Nachnahme 
■f 6.- DM 

Jürgen Dürr 

Elnsteinstr. 6 
6620Wonns26 
«06241/34140 


Public Domain Software aus USA und 
Deutschland 


Ober 1700 Disketten für IBM. Atari, Amiga. 
Mclntosh, C 64. C 128, CP/M. 

85 DIsks Mclntosh-Software auf Atari-Format, DM 
10.-je Diskette. 

Atari-Sdttware DM e.- je Diskette. 

AütKihrkche Liste antordsr n gegen Bneentkmg von 0.60 DM f%jck- 
POfte kl Marken CMrcutartypenyabenl 

3'A', ID. Markenware, 10 Stck 29.— 

20. no name, 10 Stck 29.— 

5'/«’, no name, lOStcklO.—. 200 Stck 170.— 
5 '/4 ". HD. Markenware, 10 Stck 49.— 

u. OU 10. 

CUMIMn) 

Kopierservice Pubiic Domain Software 

Dipl.-Betrlebswirt Christian BelKngrath, 
Hans-Böckler-Straßa 56,5860 Iserlohn, 
_Telefon 02371 /24182. Telex 8 27 937 


NEU! 


Preisgünstige 
Leerdisketten - 
gute Quaiitit 


Me ZbZOglc^ OM S." S^rsandkostenpeuscPelc bei VDrauMiAe- 
i Ip.- bei NN-Var s aftd {unMiPilrxN von Mr AnzeM beeieMei 
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Atari-Messe 


Für drei Tage im September 
wird cs dieses Jahr für Atari-In¬ 
teressierte in Abwandlung ei¬ 
nes geflügelten Wortes heißen: 
"Alle Wege führen nach Düs¬ 
seldorf!“ Grund ist die erstmals 
in Deutschland veranstaltete 
Atari-Messe, die vom 18. bis 
20. September auf dem Düssel¬ 
dorfer Messegcländc, Halle 1, 
stattfindet. 


Vorbild sind die bereits ein¬ 
geführten englischen Atari- 
Shows, deren Charakter zwar 
ebenfalls international, jedoch 
. -nchrhciilich auf den englischen 
Jarkt ausgerichtet ist. Ziel der 
speziell an deutsche Verhältnis¬ 
se angepaßten Informations¬ 
und Verkaufsmes.se ist es dabei, 
einem breiten Publikum mög¬ 
lichst umfassend und aktuell ci- 


11, - U. I t M t » > I I HIT 



fj 


ATARI 

messei’ 


'en Überblick zu verschaffen, 
was alles auf dem Atari-Markt 
angeboten wird und mit den 
einzelnen Computertypen so¬ 
wie der vorhandenen Software 
und Peripherie machbar ist. 

Speziell der professionelle 
Bereich hat noch einigen Nach¬ 
holbedarf an Informationen, 
zumal bis zu diesem Ereignis 
bereits die ersten kompatiblen 
Atari-PCs lieferbar sein dürf¬ 
ten. 




T TTT TT i I n n 1 r 




Insgesamt werden nach vor¬ 
läufigem Stand der Dinge zwi¬ 
schen 60 und 100 Aussteller er¬ 
wartet, die sicherlich einiges 
Neue und Interessante anbieten 
können und somit für manche 
Überraschung gut sein dürften. 
Natürlich wird auch Atari sein 
gesamtes Programm - unter an¬ 
derem die komplette ST-Serie - 
zeigen. Auch die 8-Bit-Rcchncr 
sind umfassend vertreten, dar¬ 
unter Neuheiten wie der 800 
XE. Für MlDl-Frcundc ist ein 
eigenes Ausstellungsscgmcnt 
eingcplant. 

Praktische Vorführungen, 
Einzelrepräsentationcn und 
Diskussionen zu Fachthemen 
sind laufend vorgesehen. Als 
zusätzliches Angebot lacken 
Seminare zu diversen Fachthe¬ 
men der Atari-Welt, die wäh¬ 
rend der gesamten Veranstal¬ 
tungsdauer angeboten werden. 
Ein aktueller Software-Katalog 



und ein ausführlicher Messe¬ 
führer werden zudem erhältlich 
sein. 

Alles in allem ist eine derarti¬ 
ge Veranstaltung für Anbieter 
wie für Interessenten eine will¬ 
kommene Alternative zu den 
bereits bekannten Computer- 
fachmes.sen mit dem Vorteil, al¬ 
les in einer Halle vorzufinden, 
was man sonst auf einem riesi¬ 


gen Areal zusammensuchen 
muß. Neben den fachlichen In¬ 
formationen ist dabei auch der 
aktuelle Gesamieindruck die¬ 
ser Messe sicher nicht zu ver¬ 
achten. Ein Ereignis, das sicher 
besuchenswert sein dürfte! 

V«ransi»lier: 

Atari Corp. Deutschland 
Postfach 1213 
60% Raunheim 
Telefon 06142/41081-89 


Neues auf der Atari-Messe 


Die Software-Firma GFA 
Systemtechnik wird auf der 
Atari-Messe ihr gesamtes Pro¬ 
gramm zeigen. Dazu gehören 
unter anderem die GFA-Ba.sic- 
Interpreter und -Compiler, 
GFA-Draft. ein GEM-gesteu- 
ertes CAD-Programm sowie 
GFA-Startcr zum Starten von 
GEM-Programmen aus dem 
Auto-Ordner. Neu vorgestellt 
wird außerdem GFA-Publi- 
shcr, ein Dcsktop-Publishing- 
Programm für den Atari ST, 
das für 398.- DM zu haben sein 
soll. Dieses Programm ist übri¬ 
gens eine deutsche Entwick¬ 
lung, die speziell für den ST 
konzipiert wurde. 

OFA Systemtcchnilc 
Hcerdter Sandberg 30 
4000 Oasacldorf 11 
Tel. 02n/SH 8011 

Omikron Software stellt 
neben einer MIDI-Library 
und ihrem Zeichenprogramm 
D.R. A.W. den bereits bekann¬ 
ten Basic-Interpreter vor. 
Außerdem wird das IDEAL- 
Assemblcrpaket sowie der 
READY-CP/M-Simulator zu 
sehen sein. Besonders das Pro¬ 
gramm D.R.A.W. verspricht 
durch Anwenderfreundlichkeit 


gegenüber manchen anderen 
Programmen Vorteile. Es ver¬ 
fügt zum Beispiel über eine cin- 
blcndbarc Info-Zeile, die u.a. 
Linicn-Winkel anzeigt. Um 
Sonderfunktionen oder zusätz¬ 
liche Eingabemedien zu ermög¬ 
lichen, wird zudem der kom¬ 
plette Quelltext mitgeliefcrt. 

Omikron Software 
Erlachslr. 15 
7534 Birkenfeld 
Tel. 07082/5386 

Unter dem Motto 'Time is 
Moncy" stellt die Augsburger 
C.A.S.H. GmbH in Düsseldorf 
eine Programmserie vor, die 
speziell für die gewerbliche An¬ 
wendung gedacht ist. Diese 
baut auf der bereits eingeführ¬ 
ten T.l.M.-Buchführungsver¬ 
sion auf (siehe auch S. 26^ 

C.A.S.H. GmbH 
Schillcrslr. 64 
8900 Augsburg 
Tel. 08237/1020 


Das Dortmunder Software- 
Vertriebsunternehmen Ger¬ 
hard Knupe GmbH & Co KG 
zeigt diverse Programme von 
Metacomco. Darunter wird 
auch die neue Version von Lati- 
ce C sein. 


Als Exklusiv-Distributor für 
Michtron-Softwarc ist dieses 
Unternehmen außerdem zu¬ 
ständig für den gesamten 
deutschsprachigen Raum. 

Gerhard Knupe GmbH + Co KG 
GDnihetsir. 75 
4600 Dortmund 1 
Tel. 0231/527531 

Die Compy-Shop oHG ist 
mit ihrem gesamten Produkt- 
Angebot vertreten. Besitzer 
von Atari-800-XUXE-Geräten 
oder des TVps 130 XE finden 
hier alles, was das Herz be¬ 
gehn. Hierzu gehören unter an¬ 
derem ein 16-KByte-Bibomon 
für den XL/XE, Speedy 1050 in 
vier verschiedenen Ausführun¬ 
gen, BIBO-DOS und BIBO- 
Assembler, ein neues DOS so¬ 
wie eine eigene Programmier¬ 
sprache. 

Compy-Shop oHO 
Gitciscnaustr. 29 
4330MUlhcim/Ruhr 
Tel. 0208/497169 

Ihre neue Campus-CAD- 
Version (Release 1.3) stellt die 
Firma Digital Workshop aus 
Bochum vor. Dieses erweiterte 
CAD-Programm soll speziell 
den professionellen CAD-An- 
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Noch mehr für 


Die neue Computor Kontskt für 

Atari-User mit Bauanleitung für 
Roboting-Interface, Disksort-Utility zum 
Abtippen, neue Spieiidee mit "Graffiti”. 

Jetzt am Kiosk! 


Wendern über die Grundver¬ 
sion hinausreichende Möglich¬ 
keiten bieten. 

So sind bei der Version 1.3 
neben einer eigenen Program¬ 
miersprache auch ein Grafikta- 
blcttanschluß und ein erweiter¬ 
tes Funktionsspektrum vorge¬ 
sehen. Hierzu gehört beispiels¬ 


weise das Trimmen und Abrun¬ 
den von Linien und Kreisen. 
Freie Mcnübclcgung, Makro¬ 
programmierung und automati¬ 
scher Ablauf von Befehlssc- 
quenzen. 

Digitül Workshop 
Komharpener S«r. I22a 
4630 Bochum 
Tel. 02 34/503060 


MASIC 

Strukturierte Musikprogram¬ 
mierung ermöglicht ein neuer 
Compiler mit dem klangvollen 
Namen ”MASIC". Es handelt 
sich dabei um eine Program¬ 
miersprache zur Musik- und 
Soundprogrammierung auf den 


8-Bit-Ataris. Das Ergebnis ist 
reine Maschinensprache, so 
daß sich das Musikstück von 
DOS oder Basic aus starten 
läßt. Dieses neue Programm ist 
zum Preis von 49.- DM beim 
Softwareversand des ATARI- 
magazins zu bekommen (Be¬ 
stellschein S. 47). 


/■-N 

Aktuelle 

Gamewate 


Pirates of the 
B. Coast 
2218 Baker 
Street 
Autoduell 
Green Beret 
Sky Runner 

Unsere neue 
Adresse: 

SOFTHOUSE 

Meierstraße 21 

4930 Detmold/Lippe 

\ ___ / 



05231/ 

28886 



In Vor¬ 
bereitung: 

Gunship 
The last Ninja 
lOth Frame 
Black Magic 
Gunslinger 
Saracen 
Road Runner 
Indiana Jones 
Metro Cross 
\_/ 


000 
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ATARI-ST-Software 


Map« and 
'"'“'Laganda V3.0 

8T0202 ll9»* 

Datamap Callactlon 

BMt-Nr. OO 

ST0227 09«* 


Tom 

Hudson’« 

CAD-3D1.0 


BMt-Nr. 
ST 0214 


Human Design Disk 

^ ■ Bevölkem Sie Ihre CAD-3D-Wett! Mit dieser “Menechoo- 

Zeichsndiskette* arbeiten Sie die Figuren farbig aus, oder brin¬ 
gen Sie diese zum Leben mit dem Cyfaermate-Syetem. Enthält 
Blaupauaen und Hinweise zur Oynam* der menschlichen Anato¬ 
mie. (CA0-3D erforderlich) 89.- 


Wir führen 
die komplette 
Antic-Software! 

t&L 


l4Qs" BMt-Nr. ST 0242 


Dar profMfkmeile t a 

nugptsner für den Atari STtl Tria NSVigStOf 
0« *>iswosty* •( «*1 » 0 lts(i t nsl» »JO/NMdw FugpUnr , dr eon 
(Hm brjhn**i 30 t:t 9eot D SatcAmacn secMl V Mn ST «•twortr 
WiTät MlUipktar, Uiit 9 ar)cnft-Cnztsrt Ou MMlsr .nd n Mr 

Lil] «400 OasmiftaltuM «enran dssM imjnisne cert/Mo 

g» Bxsits <jm dMMedt rijQpttne sJngieltn Sie ^abs^ 

PifHtion nr' lii^cs and Lfgenda* ••ngtes.r. 4* d«i 
s'scT’Ajicn rT«:t«rv Oir trirdi letoand« OacanbarMo 

Circo«iKt«*<M «M<«cnsiCAOun0UB4ClO 40A 

la99t* 


Cyber Studio 

S Tom Hudson's Stereo CAD-30 2.0 4 
S Mark tOmball's Cybermate 
Dieees OD^Korretruktionssystem ist einfach zu hand¬ 
haben. jedoch letstungsfähig genug für professionelle 
Künstler, Werbeagenturen oder maa 

Konstruktionsbüros. Be8t.*Nr. 8T 0236 Z09«* 

Cybaracapa 

Ein dreidimenaonaier *‘Spiedilm* auf Dskette 

Oieeee Demo tat eine ifioiBublicne Glanzleistung auf dem 

Gebiet der Computergrsfik. 

CyberecMeOaiiDtsk.Doubie-SidedD Beet-Nr.880104 
Cybereeeae88i2Diak.Sngie-SkleO( Best-Nr.saoioe 
Mit Übersetzung. A€% 

Beide Versionen edordem t MByte RAM. 4 t9«* 

3D D«v.lop«r. Disk 

— Oamk könien Proyetimsfef und Enruick 
er des ntcksis 3 D-Supepro 9 ra'nm «ctvibsn. Olt 
DeMnt tomen '«olsiandgt Scurcetetrgs scwtt 
Bespeit «m OCftMcods AuiMdicns EdSuie 
n/igen ztigen dtn Umgang nx CAO-30 2Xi 
Obs Pnogramm wird mi diuscnir UbsrstiTung 

89.- 


Genesis 

DwAlorritOtsLtbtns 
KoNensMf. Stickstoff, WkS* 
arstoff. Sauretotf. Phos¬ 
phor Steten S« sich vor. 

Qteet GojndBltminie 
aebst zu koretru. 

«rtn und dann 
zu btobach- 


ee kommt. Und mit ener StereotBk-Brüt ap«ft 
ach deeer wundarvote Prozt6 in dredmaneo- 
natersureoskocxchrTeteBb MHdenDalen 
Ihrar ProgrammdiskBrtt korran Sie prak- 
MCft ledee Otkannat MoM konalruM- 
ran, wann 8ia de orHint zur Varfu* 
gung stahtndt Penodantafti der 
Bamentt btnutzan. |1 Mega* 
Oyta RAM arfordertehi 
Bae(.*Nr.8T0239 


um 


119^ 


geitttrt ^CAO-3O3.0enorOtrtcni 

Beet*Mr. r- 


ST 0884 


3D-Font Pack^a 

Entworfen Sie Ihre eigwen dreidimensio¬ 
nalen Grußkarfen. Zeichen, Logogramme 
und BriefkMfe mit CAO-3D! Oder fertigeo Sie 
raffinierte Tilelsequenzen für Ihre Heimvideoe 
selbst an! OroB- und Kleinschreibung, über 250 
KByte an Buchstaben! ^ ^ 

ICAO-30 ertordertich) Bett-Nr.ST0224 094* 

Futurs Dssign Disk 

Er z ie l an S« sofort gute Crgabnisse mH ihren SD-Konetruk- 
llonent De Oiskefta erthiit allea. was Sie benötigen, um 
Retrnschiffe, Raumstalior^, Fahrzeuge, Roboter und Au- 
Benrdlscha zu konstrueren. BleupeuMn. voietsnage Mo¬ 
delle. Einzelteile uid KonstruktioriMnlelur^ werden mü- 
gekefert. (CA0-30 erforderlich) AA 

Beet4«r.8T 0232 Q9e* 



Archltsctural Dssign Disk 

Konatrtieren Se mit CAD-30 Ihr TfaurmaLB 
oder ene garxze CAD-Stedt' Ermdlt Türen. Fanttar. Bogan. 
Dächer. wVde. Treppen uf'd ent groBe Anraht an arcnttak • 
tonischen Aue8teltungaie>ier> Achtung Des Programm ist 
geeggt, um Architektur darzustelen i/>d zu veranscheult- 
Chen. Zs agnet ech nichl zur Korxtrctdlon ttir ArchtttMtn. 
tCAD*30er1ordertlcN QA 

BMt-Nr. ST 024S 09.- 


Stsrsotsk>3D-Brille 

Cmti Stwst'ZD-Oreiksn kr tssn Atsn tr 

P«s Gcherm t ces 1s*t*;en StersoscKhicItsd wwr Cvnpute-ktome« NI 
dl esMnr««(he r )^ssc4'Bte tr le Za« achsr« s^rscMjss« m snsrs ^ 
trrtNrar'endeistiontcrimioamSTvvtu'örL.eMsrrv.tmmdriie- 
ictsm 0 M ST sjfhKrf in HZ M r IFM. TC Hz be Monxtrcnl. 9ers«6i« nr 
dsMf ooiiowi UtnchUcA .nedr mOrtCA'tr. De Uomtr («gf lomi 
«MWTMhd oe Scri vom l mt »cm rv k^g». nn ^ucntiel mi Mn opb- 
Kkri vnc*«}Min Det pnoNs-t scrpHc*.««tat n «fetinewm 
Urr.sn0lvOtrmiaieip*ererdMew0Mxenseirer«n 
lAiMiiri ei M-M et ^ioa^Mctir« rsaw. *eii tML-ar miai 988v> 

NEWII # jstitsfkillkhlirttafsoMa tntslLCS-WBftdafaf 

Da Tiikn MS watm/rs ««VI noo« (w 10 MT«'l C $-rv >)« t «Ml Spe M 
aviST, Mtvdkammvlr S l v BO'lii' a tf'irsMVMisFtsMM pM«eNn>- 
«raii AMmsjv spat m vetmn uno Yvspvivl 9t dreh ueativi« 
Gdaan. LC$-aMMrv«tr WTrpMw.wesMdVti^rvtramri, süld 
nwmnSctfarmm dcK«*«rsvaMr, iNikrMMiFuiMg^ 
stit'Si^Mri 0r tlirse«k*ae» vtwhl wsä Ä «a *iCS-MrM' 
fifnh»w arwMor>tonrarv«ta<>gi e i<>»Mi>ws«m 
rgfcv e» korrpart dfchkMWuanwOocktA w4s tMirtan O rs aa»/^ 
^ cnJvnMM0»tü0attmhtio«hnVw«il«a>imRcr-ei«4 
«ivscn f s tmertartnaSlasotSi DVisrt äik rtl MS-Sk.lTetSallV«* 

Expsrt Opinion 

Verwanden Sie ihren ST io einen Experten aut jedem 
Gebiet. Sie müssen Keine Programmiersprache wie 
Prolog oder üsp beherrschen!! Entwerten Sie thre eige¬ 
nen tachmännischen Systeme zur Klassifizierung von - Me¬ 
dizinischer Dtegnose. Volkswirtschaft. Gartenbau - oder was 
Sie auch immer möchten. Inkl. Ongmal S OO 

' übersetztem Handbuch. B«st.-Nr. ST0219 lOVa- 

f 


.. i3D- 

Zadwiangvi «cn ar* 
nam rochaukcsvktm 

nonv Micman um« 
nUzi HswMt-Packam und 
kfnpvbls tkon« scnM kt 
«nM^Miim'Druckar BW. Cctor 
DWso Shack (ptpn Ctnom. HFC 
A«iManK.C-tohus (CAD-30 «a 

ancrorti BasL-Nr.^tt» D9.' 


Der verbesserte ’P.I.E" 
ist als protessionessr Bad- 
Editor sowohl für Program¬ 
mierer ats auch für "Desktop- 
Künstler- geegnet. 
Beet-Nr.ST0248 


89.- 


Bas« TWo DaOEM-DetancMTK wndan 
AUoran von *06 Mast« Ont*. Dan Uaaa|ka uno 
Starter Ctara. Banar gab aa kamt aartach tundzuhsDanda und 
dannoch teeungsranga Data r bark. da ach dxch ar«n anpas 
BLbgiiShgan LatancvogranvnganarBiot auazachnat. Bw (atzt* 
*9aaa IVte* nun data LOcka VoNicmman OFM-gastauart 
wvdaadar BiaO««cn*D6MaatarOna* vanrautAndtniaatariai 
doch ungtecMadturgatarigar 4AA 

Baat*Mr.ST0846 1 w9b* 


9aa*.*Nr. 

AP 01 RAMbrandl 
DeaigrStwdo 

89.- 

AP 02 RAMxandt 
Cotecton 

19.- 

APOO SoMObiect 
Mo&te 

89.- 

APOl EarthVIew 

69.- 

AP06 OM-ATrip 
totheMocn 

49.- 

AP06 BlutTearT>Bridge 49.- 

AP07 Cotoani» 
Chaaa3i) 

49.- 

¥lfordmmlth Tool» 

APOe Spell Migc 

49.- 

AP09 Pilraer Drfver 

Conslruction Set 

49l- 

AP 10 Maobaae*- 

49.- 

AP11 The RrW Tool 

49.- 


ANTIC-Software für Atari XE/XL 


AP 12 Real Estete Cash 
Rio« AralyM 
* Szrategic Fmanote 
R«ho Anal>«t 46.« 

Commufficittlofi» 

AP13 BACklak12 46.- 

OraphicM 

AP14 PietuePKis3.0and 
Uslar Rua 15 49.- 

AP 15 Emmion 49.« 

AP16 ScraenPkri 49.- 

AP17 Enhanoad 

Draw 4 49.- 

AP 16 Efihancad 

PoktyPlayw 49.^ 


Pmnanmi 

Producthfity 

AP 19 Speedraad» 49.- 
AP20 TheFa/relyTf«e 49v- 
AP 21 Memoteoaa» 49.- 
AP22 SherlocklOSO 49.- 
AP23 Olak Scanner 49.- 
• «NBU«« 

AP24 iMeriisatBS 49.- 

Frogramm«rs'8 

L9brmty 

AP 25 TheDragoc’aTaii 
IToohit and inte* 
grated UDrary) 99.- 
«4NSU4« 

AP26 BeaicVte« 49.- 

Mntmrtminm 0 ni 

AP27 ChopSoey 49.- 


Public Opmpln 
fürXL/Xe 

Pregr a tiwr*a Ta e Hüt 
94k. 7.- 10«r»8e49i.- 

4 1 Super UlilMa 

ODisks) 19.- 

4 2 Acbon Ublfliea 
<2Diaks) 12.« 

4 3 0064.0 
e 4 AnecForth 
4 5 RxXL(PDTraralator) 
4 6 AhOOS 
4 7 EasenttaiUtileie» 

(♦ Epaon Aida) 
e 8 Prograirmer'a Oeagn 
Toote 

4 9 Databaae Manager 
and Diak ütiAiee 
♦ 10 MorrtoryDebugger 
endmote 


Ceeetfve Arta 

•11 PDMcTcpamAdist 
412 Alan Mim Firn Feattval 
•13 Alan Spaaks Htrnar 
•U Crockford’aWhifreey 
• 15 Photo Qraphica 
•16 IX XE Auto Art Show 
•17 HeenyMetalAfiUacei 

418 tXXtte-ReeOwgrer 

419 IconOraphcsEdtor 

420 Steve Doog'aOellefY 


Versandkosten 

Endpreise zzgl. Porto & Verpackung 

Softwar« 

Inland OM 5.—. Ausland DM 10.— 

Hardwar« 

Inland OM 10.- 


ACHTUNG!!! 


421 Computer üeng 
Educators Society 
lC.U£.8)-S8hM8teo 

422 A a trorwnyS 
MeteoTQiogy 

♦23 Buwne» 6 Finance 
♦24 CorrpulerTuior 
♦2S TnwQuiz 
♦26 Paraond Rrvwe 
andEoucetion 
♦27 Rado6Bectr(Jac4 


Bitte haben Sie Ver¬ 
ständnis, daß wir Liefe¬ 
rungen in benachbarte 
Länder aufgrund der 
Abwickiung nur per 
Vorkasse ausführen!! 


üi POSTFACH 11 0318 - 8400 Regensburg »i* »i* 
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Fär all» «TMII ST 

Dss 0(j)Q(!GOQ&Q cno gaffiSQQ&gjSr 

Ha$stabsgetreu Zeichnen in nw und Zoll 

Beliebige Bauteilebibliotheken 
Volle Wlndow-Mouse-Steuerung 
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Deutsches Progrann,deutsche Anleitung 


• Volle Unterstützung von Z4-Nadel- 
und allen graflkfUhigen Druckern 

Dewoverslon gegen DM 2B.- Schein 

Lieferung Innerhalb einer Uoche 


Progranni Anleitung, 
Beispiele ln Deutsch 






MAS-So e tvoro M. SJfr tnor To 1 . 0r24J^^2840S 
Sch%foi'xuoIdrina 49 2SOS Etttingon -4 


Protext 2.1 
für den Atari ST 

Im ATARImagaz/n 4/87 ha¬ 
ben wir bereits ausführlich über 
"Protext” berichtet. Wie gera¬ 
de erst bekannt wurde, will der 
Verlag Markt & Technik ab 
Anfang Juli die vorerst endgül¬ 
tige Version 2.1 auslicfcm. 
Dem Anspruch auf Professio¬ 
nalität wurde "Protext” schon 
in der vorhergehenden Fa.ssung 
2.0 gerecht. Die neue Ausfüh¬ 


rung macht die Aktualität eini¬ 
ger Punkte unseres Berichts zu¬ 
nichte. So ist z.B. das Ändern 
der Schriftattribute jetzt auch 
nachträglich möglich. 

"Protext" steht für die ver¬ 
schiedensten Computersystemc 
zur Verfügung. Seine Stärke 
kommt aber wohl erst auf dem 
Atari ST richtig zur Geltung. Es 
macht diesen Computer zu ei¬ 
nem professionellen Textsy¬ 
stem. Der Text wird so zu Pa¬ 
pier gebracht, wie er auf dem 


Bildschirm erscheint. Sogar 
doppelt breite Schrift ist dar¬ 
stellbar. 

Microspacing erlaubt Block¬ 
satz ohne klaffende Lücken. 
Mehrspaltiger Ausdruck von 
Texten läßt sich durch einfaches 
Anklicken im .Menü bewerk¬ 
stelligen. Die Möglichkeit zum 
Einbinden von Grafiken ist ge¬ 
plant. “Protext" ist schnell mit 
der Maus zu bedienen. Man 
kann die Funktionen aber auch 
über die Tastatur an wählen. 

Ein sauber geschriebenes 
und übersichtliches Handbuch 
erleichtert den Einstieg. Nach 
der Einarbeitungsphase benö¬ 
tigt man es eigentlich nur noch 
für die Rechenfunktionen. 

Abschließend seien einige 
der umfangreichen Erweiterun¬ 
gen und Korrekturen erwähnt. 
Zu nennen sind hier die um- 
schaltbare Anzeige der Funk¬ 
tionstasten, erweiterte CTRL- 
Funktionen, Eingabe von Son¬ 
derzeichen auch über Altematc 
und Ziffernblock, eine völlig 
neue Formatierroutinc mit 
Trennvorschlag und eine an¬ 
paßbare Silbentrennung. "Pro¬ 
text" verfügt zudem über einen 
Zcichensatzeditor und ein 
Hilfsprogramm für die Adap¬ 
tion des Druckertreibers. Diese 
beiden ermöglichen die Einga¬ 
be von speziellen Zeichen des 
Printers und deren problemlose 
Ausgabe an den Drucker. 

Verlag Markt & Technik 
Haas-Pinsel-StraBc 2 
«013 Haar 


Frischer Wind 
bei Bavaria-Soft 

Seit dem 1. 5. 87 liefen die 
Firma Bavaria-Soft in München 
die neue Version von "BS-Han- 
del” aus. Mittlerweile sind über 
1000 Installationen in Deutsch¬ 
land und Österreich registrien. 
Die Ausführung 2.00 gibt es ab 
sofort auch für die Schweiz mit 
den nötigen Anpassungen für 
den dortigen Markt. Die Fas¬ 
sung 2.00 bietet folgende Er¬ 
weiterungen (insgesamt sind 
über 20 enthalten): 

- um 50% erhöhte Verarbei¬ 
tungsgeschwindigkeit 

- Listengenerator zur frei defi- , 
nierbaren Listenerstcllung 

- Verarbeitungsmöglichkeit 
mit "VlP-Professional”, 
"dBase" usw. 

- Tcicxadaptcr-Anschluß 

- automatisches Mahnwesen 

- Sammclrcchnung 

Ebenfalls seit dem 1. 5. 87 
wird die neue Version 2.00 von 
"BS-Timeadress” ausgeliefert. 

BS bietet den Anwendern 
dieser beiden Programme einen 
Update-Service an. 

Seit dem 1. 4. 87 ist die BS- 
Mailbox am Netz. Ihre techni¬ 
schen Daten lauten: 

Tel. 089/6091032 
1200/300 Baud 8N1 

Informationen, Kundenkom¬ 
munikation, Pressebox und vie¬ 
les mehr kann man in der BS- 
Mailbox 24 Stunden pro Tag ab- 
rufen. 



Eine Buchführung 

für den Atari ST (Monochrom) 

T.I.M. erhalten Sie bei Ihrem Händler oder direkt bei uns 

• T.I.M. Buchführung DM 198.-* ig>gv<vbnuwaB*o<i>rNN) 

• T.I.M. Demo DM 7 (nur QAgtn VorauMiAM«) 

• T.I.M. Handbuch DM 25. -** (VbrautkJMAAviMdirgtrtcHritti 

CA.S. H. CmkH, Schillerstr.64,8900Augstxjrg.*08237/1020 


>1MC 

VERLAG - WIESBADEN 
Armin Stürmer, BlöcherstraBe 17,6200 Wiesbaden 

Software für den gehobenen Geschmack 
ATARI 800XL/600XL (64 K)/130XE 

ErttältUch: 

PYRAMIDOS AMC 29,- 

MIKE'sSlotmachine* AMC 19,- 
THE SOUNOMACHINE PFP 29,80 
DESK3NMASTER PFP 19A0 

NmlmProgrmmm; 

BILBO* AMC 19,- 

TALES OF DRAGONS 
AND CAVEMEN * AMC 19,- 

Info-Dlsk (Inkl. Game) DM 3,- in Briefmarken 

lUrx^T B nfciigon wrüscht' 


Und alle 8 Wochen neu: 

AMC-Soft AMC 8,- 

Da, Olik-Magazin mit Qama 
(Jahraaabo - 6 Auagaban - Matt 
DM 48,- nur DM 40,-) 

Nacnna^m• (ojiOgl. OM S.-VerMndko«t«A) 
VbraushAsae (keiM VerMTtctfioslanl 

INO KOSTENLOS AMFONDERN! 
(* 3«' Pack DM SO,-) 
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Nie mehrzeitios 

Mit der HOCO-Uhr gibt es jetzt eine Hardware-Lösung, 
mit der ohne ständiges Stellen die Uhr 
im $T immer richtig geht 


fl ittlenveile sind Dut- 
bmV zende von Accessorics 
mWmauf dem Markt, die ne¬ 
ben anderen Funktionen aueh ei- 
? Uhr und einen Kalender zur 
Verfügung stellen. Nachteil all 
dieser Versionen ist, daß man 
nach jedem Neustart des Rech¬ 
ners per Hand die aktuellen Da¬ 
ten eingeben muß. Damit wird 
die sinnvolle Nutzung dieser Op¬ 
tionen mehr als fragwürdig, was 
sich besonders auf eventuelle 
Weck- und Hinweiszeiten be¬ 
zieht. Meiner Erfahrung nach 
stellt man Uhr bzw. Kalender 
höchstens in der Anfangszeit im¬ 
mer wieder richtig. Irgendwann 
kommt aber der Punkt, an dem 
der Eifer nachläßt. 

16 BH 


Abhilfe schafft hier nur eine 
Hardware-Lösung, die jetzt in 


Form der HOCO-Uhr vorliegt. 
Dabei handelt es sich um eine 
Echtzeituhr mit Akkupufferung 
und Kalender, die sich auf einer 
kleinen Platine befindet. Ihre In¬ 
stallation ist relativ einfach und 
läßt sich auch von unerfahrenen 
Bastlern schnell vornehmen. 

Nach Öffnen des Rechners ist 
der ROM-Baustein mit der Be¬ 
zeichnung U2 aus der Fassung zu 
ziehen, in der dann der Stecker 
der Uhr untergebracht wird. Das 
U2-ROM kommt auf die Uhrpla¬ 
tine. Diese klebt man jetzt auf die 
Bausteine U13, U14 und U19. 
Das dazu erforderliche Material 
liegt der Uhr bei. 

Damit ist die Installation be¬ 
reits abgeschlossen; der Atari 
kann wieder zugeschraubt wer¬ 
den. Nun sind Uhr und Kalender 
richtig einzustellen. Die vom 
Hersteller zu diesem Zweck mit¬ 
gelieferte Diskette bietet ein 
Desk-Accessory sowie ein Auto¬ 
startprogramm. Hat man dieses 


gestartet, erscheint auf dem Mo¬ 
nitor ein Fenster, in dem die Da¬ 
ten für Zeit, Datum und Alarm 
abgefragt werden. Alle drei Op¬ 
tionen lassen sich hier auch jeder¬ 
zeit ein- oder aus.schalten. 

Ab diesem Zeitpunkt läuft die 
Uhr im ST ständig weiter, auch 
wenn der Rechner nicht in Be¬ 
trieb ist. Die Akkupufferung ver¬ 
hindert, daß die Daten verloren¬ 
gehen. Leider war aus der Anlei¬ 
tung nicht ersichtlich, wie lange 
die Pufferung hält. Es ist aber zu 
erwarten, daß bei normaler Inan- 
spruchnahme des Rechners kei¬ 
ne Probleme auftreten. 

Die HOCO-Uhr zeichnet sich 
durch einfachen Einbau und gu¬ 
ten Bedienungskomfort aus. Je¬ 
der, der glaubt, ein solches Gerät 
zu benötigen, sollte sic in seine 
Überlegungen miteinbeziehen. 

System: Atari 16 Bit 
Hersteller/Bezugsquelle: 

HOCO Düsseldorf 

Stephan König 


fl» Computet; ü>erbtcc fl» 

Michael S Joachl» Meiier ChR 

TaleTon: 07307 ^ 6230 

AfUI WO 1^1 M a 

Atui Ma/taariMo 

alt * WMI «nnr « aa.w » w.w 

•um#» K ii.*o » i».w 

«Mam#T BtM« aWMDOl R l•.•0 

wacoMr Miiwim nwa'i k 4».»o » «..• 

«ECf R 11.M e W.W 

laawwo« KIMMBII» R la.M fr 1«.»» 

»rilMlltV_ ^ fr M.M 

M TUL 0» WIR vmu ■ R «1*0 

•UilWWM« II I «.»0 
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mimw ca na mm •• b t*... 
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■ip» 4IU M <to wowMBa: a la.a« 

RIWT BAim.'AAWV AMSIBM • ■ 1.40 

UMMtW i4.W 

Aiawit 44. W 

aaia Ma»» anm m!w 

(VamM. «ITIM W.M 

m luiu c# riima •«.•# 

Rimr wma aa.w 

mm BATTVt **.** 

tAl Mli 4*.*» 

«MBnat 44, «• 

laar« rawe i*.— 
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riM frlBKTMt ii*.— 

TIU MaM »A.«* 

MJMTR RIB t] »>..• 

•MtMOBM 1* nt «la* 44.W 

au** twea »*,«• 

Bienanm) 

laao« eajutra ««».— 

iifrvt it C.S: IR triitawccc. • v»r*9>r «•iMt« r,fr»« rculi ** «rtcMtat faa* iiauit 
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H.G. Dreeser, Soft- und Hardware 

wir b«kQmm«n iMiftfKl aktu«ll8t*n Produkt« fOr don ZX Spectrum. Sinclair OL, 
Atari ST, Atari 600/800/130 XLOCE lowia IBM und Kompeta)!«. 

Nutzen Sie unaaren ToMon- und Auftregaeervic« zu den anpaeabanen Zeiten, 
damit auch Sie über die Nacheilen mformlert aind. 


Spectrum 


QL 


101 h Frame 

2&90DM 

Jem 

MAO DM 

Arwiala o4 Rom« 

30.90 DM 

TootooxH 

46A0DM 

ArkarMMd 

27.00 DM 

Qige Beeäc 

47A0DM 

ErxluroRaoer 

29.00 DM 

Front Page 

70A0DM 

Shedow Skimmer 

27.00 DM 

OWrMer 

4SA0DM 

Indoor Sporte 

27.90 DM 

Ful Houee 

30A0DM 

Prof. Adi^nture Wrtter 

60.00 DM 

QL'Aeaembier 

40 JO DM 

Atari ST. 600/800/130 XL 

Hanlware 


lOth Freme (ST) 

60.00 DM 

OL (deuteche Veraion) 

379.00 DM 

Karste Mester (ST) 

34.90 DM 

812 KByte Upgrade QL 

279.00 DM 

Fight Night (C) 

20.00 DM 

QL’C«ntronice-IF 

96.00 DM 

Fight Night (D) 

42.00 DM 

Monitor SW 12^ 

360.00 DM 

Silent Service (C) 

29.90 DM 

IBM^Joyatick 

60.00 DM 

Tomehawk (C) 

29.90 OM 

iBM-Moue« NC€ 640 

260.00 DM 

Pro Sprite Oee. (ST) 

120.00 OM 

IBM-Mouee AT>Komp. 

260.00 OM 


Fordam $4 ttnmre GraMIttt mN Anpaba daa CowpuiartyoaA anl 
OaaaarSoh* u. Hardwera. Im hoaanhag 6,0-6300BofVi1. er 02 28/254084 
Me. H» Fr. won T7A0-18.00 Uhr. $a. von 14e0-ie.00 löv oder Auflraeaarmanma rurtd tim <Ha Ukr. 
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Computemusik 

Musikcomputer 

MIDI, das "Musical Instrument Digital Interface" 
schafft die Verbindung. 


/ F n unserer Serie MIDI/Mu- 
sik, die in diesem Heft star¬ 
tet, dreht sich alles um MIDI. 
Mit dieser Schnittstelle wird der 
Atari ST zum Musikcomputer. 
Dieser Artikel soll als Einfüh¬ 
rung dienen und dem Laien ei¬ 
nem kleinen Über- und Einblick 
in das Thema geben. 

Wohl jeder Besitzer eines Ata¬ 
ri ST hat schon einmal von dieser 
Schnittstelle gehört, ist sie doch 
serienmäßig in seinen Rechner 
eingebaut. Sie ebnet diesem 
Computer den Weg zum "Musik¬ 
instrument". Dank seiner her¬ 
vorragenden Fähigkeiten avan¬ 
cierte der Atari ST zu einem der 
bekanntesten und meistgenutz- 
ten Rechner auf dem Gebiet der 
Steuerung elektronischer Gerä¬ 
te, seien es Synthis, Drumcom¬ 


puter, Sampler, Expander oder 
gar eine Kaffeemaschine. 

Der ST ist sogar drauf und 
dran, den MAC, für den es bis¬ 
lang die beste MIDI-Softwarc 
gab, abzulösen. Das ist auch ver¬ 
ständlich, kostet der MAC doch 
gute 5000-7000 DM mehr als ein 
Atari. (Die Software und die 
Synthis müssen nicht berücksich¬ 
tigt werden, da sie bei beiden Sy¬ 
stemen etwa zum gleichen Preis 
angeboren werden.) Somit ergibt 
sich folgende einfache Rechnung 
für ein komplettes MIDI-Sy- 
stem: Atari ST (1000 bis 3000 
DM) + Synthesizer (ab 1100 
DM) + Sequenzerprogramm 
(200 bis 1300 DM). Schon für 
2300.- DM läßt sich etwas 
Brauchbares zusammenstellen. 


14t I ATAM/n«g« 2 in 5/87 


Hierbei ist selbstverständlich 
zu berücksichtigen, daß beim 
kleinen ST längst nicht so viele 
Noten abgelegt werden können 
wie bei denen mit 1, 2 oder 4 
MByte Speicherkapazität. Oft 
reichen aber 512 KByte durch¬ 
aus, denn damit lassen sich im¬ 
merhin ca. 50.000-70.000 Noten 
speichern (je nach Programm). 

Was Ist MIDI? 

Was verbirgt sich nun hintei 
der Abkürzung MIDI? Was ist 
ein Synthesizer, welche Möglich¬ 
keiten bietet ein solches Gerät? 

Der erste Synthesizer wurde in 
den sechziger Jahren von dem 
amerikanischen Ingenieur Moog 
entwickelt. Mit ihm ließen sich 
auf elektonischem Weg Klänge 
erzeugen. Um einen möglichst 
großen Tonumfang gleichzeitig 
spielen zu können (ein elektro¬ 
nisch erstellter Klang ist schließ¬ 
lich nicht von Materialschwierig¬ 
keiten abhängig), wurden die er¬ 
sten Synthis von einer Klaviatur 
gesteuert. 

Zu diesem Zweck hätte man 
auch ein Saxophon verwenden 
können, doch eine Klaviatur ist 
längst nicht so aufwendig, da 
















































beim Drücken einer Taste auch 
nur ein Ton erklingt. Heute gibt 
es z.B. Gitarren, mit deren Hilfe 
sich ein Synthi steuern läßt, na¬ 
türlich über MIDI. Hier sind na¬ 
türlich nicht die tragbaren Key¬ 
boards gemeint, sondern richtige 
Gitarren mit sechs Saiten. 

Die ersten Synthis waren rie¬ 
sengroß, unhandlich und sehr re¬ 
paraturanfällig. Das Ändern von 
Klängen gestaltete sich recht 
zeitaufwendig. Daher eigneten 
jich diese Geräte nicht zur Ver¬ 
wendung auf Bühnen. Doch wie 
überall setzte auch hier schnell 
die Miniaturisierung der elektro¬ 
nischen Bausteine ein, so daß 
schon bald ein professioneller 
Einsatz möglich war. Der wohl 
bekannteste Synthi aus dieser 
Zeit ist der Minimoog, der bei 
Musikern auch heute noch sehr 
verbreitet ist. 

Master and Slave 

Endlich konnte nun auch ein 
Live-Musiker die immer wieder 
verbesserten Fähigkeiten der 
Synthis zur Gestaltung seines 
Auftritts nutzen. Irgendwann 
kam einer von ihnen auf die Idee, 
seine Synthis zu verbinden, um 
so mit einer einzigen Klaviatur 


alle anderen elektronischen Ge¬ 
räte zu steuern. 

Diese Einheit wird als Master¬ 
keyboard bezeichnet; die ange¬ 
schlossenen Geräte nennen sich 
Slaves (Sklaven), weil sie nur Be¬ 
fehle vom Master (Meister) emp¬ 
fangen und ausführen. Bei einem 
Masterkeyboard handelt es sich 
um eine einfache Klaviatur, mit 
deren Hilfe sich weitere Synthis, 
selbstverständlich über MIDI, 
steuern lassen. Darin liegt sein 
einziger Zweck; es kann selbst 
keine Klänge erzeugen. Daher 
besitzt es eine sehr gute Klavia¬ 
tur. 

Der Vorteil eines Masterkey¬ 
boards liegt auf der Hand: Der 
Musiker kann Synthis mit einer 
Tastatur bedienen und muß sich 
nicht an deren verschiedene An¬ 
schlagsdynamiken gewöhnen. 
Diese Anordnung ist beispiels¬ 
weise zur Steuerung von Drum- 
computem sehr nützlich, da man 
die Drum-Parts einfach über das 
Masterkeyboard einspielen 
kann. Somit entfällt die lästige, 
langwierige Programmierung. 

Die Idee, die Synthis zu ver¬ 
knüpfen, führte schließlich zur 
Realisation des ersten Interfaces 
zwischen zwei Keyboards. Der 
einzige und für die MIDI-Ent¬ 


wicklung wohl ausschlaggebende 
Nachteil war, daß nur die Key¬ 
boards eines Herstellers verbun¬ 
den werden konnten. Diesen gra¬ 
vierenden Mangel erkannten die 
führenden Produzenten, und so 
beschlossen sie, eine einheitliche 
Schnittstelle für ihre Synthis. 
Drumcomputer, Sampler, Ex¬ 
pander, kurz, für alle elektroni¬ 
schen Geräte, die etwas mit Mu¬ 
sik zu tun hatten, zu schaffen, 
nämlich MIDI. 


DwKorgt- 

Synthe»lz»r 

DSS. 

Min austühr- 
Hehar Test 
Mgtlndar 
nächsten 
Ausgabe. 
tOas Gerät 
wurde uns 
treundllcher- 
we/se sonder 
Fa. Musik 
Meyer, Marburg, 
surVerlügung 
gestellt) 


MIDI— Was nun? 

Dieses Musical Instrument Di¬ 
gital Interface stellte eine serielle 
Schnittstelle mit der hohen Über¬ 
tragungsrate von 31250 Baud 
dar. Die Verbindung der einzel¬ 
nen Geräte konnte über ein nor¬ 
males Spoliges Überspielkabel 
zustande kommen. MIDI besteht 
aus 3 Buchsen, MIDI-IN, MIDI¬ 
OUT und MIDI-THRU (nicht 
unbedingt nötig). MIDI-IN am 
Computer wird an MIDI-OUT 
des Synthis angeschlossen, MI¬ 
DI-OUT des Computers an MI¬ 
DI-IN des Synthis. An MIDI- 
THRU liegt die gepufferte Infor¬ 
mation des Kanals MIDI-IN; auf 
diese Weise lassen sich mehrere 
Synthis hintereinanderschalten. 
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Die hohe Baud-Rate war er¬ 
forderlich, um auch wirklich alle 
Informationen zum richtigen 
Zeitpunkt zu übertragen. Für 
normale Popmusik mag auch ei¬ 
ne kleinere Rate genügen, da 
hier ohnehin nicht viele Noten 
gespielt werden. Bei Klassik oder 
Jazz sind aber sehr schnelle Läu¬ 
fe und komplizierte, vieltönige 
Akkorde keine Seltenheit. Eine 
Verzögerung um nur wenige Mil¬ 
lisekunden wäre jedoch schon 
hörbar. 

Vorteile dieses Kabels sind die 
große Länge, die es haben darf 
(bis 15 Meter, damit ist es für den 
Buhneneinsatz verwendbar), 
und die Tatsache, daß man es in 
fast jedem HiFi-Gcschäft kaufen 
kann. Es bereitet also keine 
Schwierigkeiten, sich dieses Ka¬ 
bel zu verschaffen. Die weiteren 
Daten sind folgende: 31,25 
KBaud, asynchron, ein Start-Bit, 
8 Daten-Bits, ein Stopp-Bit, also 
das von den RS-232-&hnitLstcl- 
len bekannte Format. 

Es laufen sogar schon Ent¬ 
wicklungen zu einem parallelen 
Interface, das jedoch wegen der 
aufwendigen Kabel, die zudem 
nur über kurze Entfernungen 
einwandfrei arbeiten, nicht zu 
gebrauchen ist. Die Nachteile 
sind allgemein von Druckerka¬ 
beln her bekannt. Auf die genaue 
Funktionsweise von MIDI will 
ich hier nicht eingehen; das soll in 
einer weiteren Ausgabe gesche¬ 
hen. 

Welchen Nutzen bringt nun 
diese Schnittstelle dem Musiker? 
Ihm stehen jetzt fast unbegrenzte 
Möglichkeiten offen, was die 
Verwendung elektronischer 
Ausrüstung angeht. Er kann 
über seinen Akai, der dann als 
Master dient, einen DX-21 eben¬ 
so steuern wie ein E-Piano von 
Kawai oder einen Drumcompu¬ 
ter von Roland. Man sucht sich 
also ein Masterkeyboard aus, bei 
dem der Tastenanschlag beson¬ 
ders gefällt, und bedient damit 
alle möglichen anderen Geräte, 
die gerade zur Verfügung stehen. 

Inzwischen existieren sogar 


MIDI- 

Kompendium 2 

Von Siegfried Philipp 
Verlag Philipp 
155 Seiten, 29.80 DM 
ISBN 3-925020-00-4 


Dieser Band ist ein kurzes 
Lehrbuch für Musiker oder 
Leute, die schon etwas auf die¬ 
sem Gebiet Bescheid wissen. 
Der Autor setzt diese Kenntnis¬ 
se voraus, er baut auf ihnen auf, 
wenn er allgemeine Informatio¬ 
nen zu MIDI gibt, die MIDI- 
Spezifikation 1.0 erläutert, die 
Schnittstelle zum Computer be¬ 
schreibt und über die MIDI- 
Geräte und .MIDI mit Compu¬ 
tern schließlich zu den selbstcr- 
stclltcn C-Programmen kommt. 
Auch bei diesen wird der Musi¬ 
ker, nicht der Programmierer 
angesprochen. Sie sind leicht 
verständlich dargestellt und 
sehr ausführlich erläutert. 

Auf diese Weise entfallen für 
Erfahrene eigentlich überflüssi¬ 
ge Informationen und Erklä¬ 
rungen. Vielmehr bringt der 
Autor zahlreiche Daten und 
Fakten. Für Anfänger aller¬ 
dings mag dieses Werk an man¬ 
chen Stellen schwer veständlich 


sein; erst nach und nach wächst 
das Verständnis. 

Die 2. Auflage erschien im 
März 1986, was sich bei den In¬ 
formationen für den Atari ST 
(es wird nur veraltete Software 
vorgestellt) bemerkbar macht. 
Ansonsten liegt hier ein umfas¬ 
sendes Buch über die Standard¬ 
schnittstelle MIDI vor, wie es 
sich der etwas fortgeschrittene 
MlDl-Anwendcr schon immer 
gewünscht hat. 



Da der Band nicht in jeder 
Buchhandlung erhältlich ist, sei 
hier die Adresse des Verlags ge¬ 
nannt; Verlag Philipp, Darm¬ 
städter Sir. 54,6101 Fränkisch- 
Crumbach. Bei Direktbestel¬ 
lung bekommen Sie das Kom¬ 
pendium ohne Probleme. 

Knut AJidee 



Dw troff* Aumitmu mfnmr mOt-Anlaa». (UM trmtmMMw 
OMimhmlgung ff*« Warteg« PhM/tp) 
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MIDI-fähige mechanische Flügel 
und Klaviere. Es ist auch mög¬ 
lich, ein solches Instrument über 
einen Synthi zu steuern. Dazu 
kommt auf die Klaviatur ein Auf¬ 
satz, durch den jede Taste (auf 
mechanischem Weg) niederge¬ 
drückt werden kann. Die Idee ist 
schon alt; früher gab es Klaviere, 
die mit Hilfe dieses Aufsatzes 
und z.B. eines Lochkartenstrei¬ 
fens etwas zu Gehör brachten. 
Die moderne Entwicklung ba¬ 
siert also auf bekannten Erfin¬ 
dungen. 

Ersetzt man die Lochkarten¬ 
streifen durch Computer und de- 
en Programme, wird der Auf¬ 
satz MIDI-fähig. Der Unter¬ 
schied liegt selbstverständlich in 
den Programmen, die heute nicht 
nur ein Stück spielen können, 
sondern weitaus mehr vermögen. 
Auch die Mechanik wurde natür¬ 
lich sehr verbessert. 

Stemstunde der 
Sequenxer 

Hier schlug nun die große 
Stunde der Sequenzer. Worum 
es sich dabei handelt, wird ein 
Test im nächsten Heft noch nä¬ 
her zeigen. Hier sei nur gesagt, 
daß ein Sequenzer ein (oft einem 
mehrspurigen Tonbandgerät 
nachempfundenes) Programm 
für einen Computer darstellt, das 
Musikstücke speichert, verän¬ 
dert und eventuell auch aus¬ 
druckt, die mit einem Synthi ein¬ 
gespielt wurden. Man könnte es 
als Musikverarbeitungspro¬ 
gramm bezeichnen. Sein Name 
rührt daher, daß es Sequenzen, 
sprich Musikteile, speichert, die 
sich danach verarbeiten lassen. 

Ein Sequenzer kann ebensogut 
eine Erweiterung für einen Syn¬ 
thi sein. In diesem Fall wird das 
Programm zusammen mit der 
Hardware und der Programmier¬ 
möglichkeit geliefert. Als Bei¬ 
spiel sei der SQ-8 von Korg (ein 
Mini-Sequenzer mit 8 Spuren) 
genannt. Auch diese Sequenzer 
sind über MIDI an die Synthis 
angeschlossen. 

Um die Informationen aus 


dem Synthi zu erhalten, muß der 
Computer eine Verbindung mit 
diesem besitzen. Sie wird wieder 
einmal durch MIDI hergestellt. 
Das Hilfsmittel Sequenzer er¬ 
möglicht auch Nicht-Klavierspie¬ 
lern das Komponieren. Früher 
konnte man die Noten zwar auf¬ 
schreiben; aber um das Ergebnis 
anzuhören, mußte erst ein Or¬ 
chester oder eine Band herhal¬ 
ten. Diese Musiker werden nun 
von den Synthis vertreten. Man 
kann experimentieren, Klänge 
wählen, noch nie gehörte Sounds 
einbauen und somit einen eige¬ 
nen Stil kreieren. Natürlich 
kommt man nicht ohne ein gewis¬ 
ses Grundwissen aus. Ebenso ist 
Musikalität Voraussetzung. 

Ob der Einsatz von Sequen¬ 
zern und Computern bei einem 
Live-Auftritt sinnvoll ist, sei da¬ 
hingestellt. Soll nur stur ein be¬ 
stimmtes Repertoire abgespielt 
werden, kann ein Sequenzer si¬ 
cher nützlich sein. Musiker, die 
mit Improvisationen arbeiten, 
können ihn nicht verwenden, da 
er nicht wie eine Band darauf 
reagieren kann. Aus diesem 
Grund werden Sequenzer und 
Computer hauptsächlich zum 
Komponieren und Arrangieren 
benutzt. Auf der Bühne kommen 
dann Studiomusiker zum Zug. 

SuperSynthis: NewAge 

Es existieren einige Gruppen, 
die wirkliche Synthi-Musik ma¬ 
chen, die sogenannte New-Age- 
Musik. Als bekannteste Vertre¬ 
ter seien Namen wie Tangerine 
Dream, Jean-Michel Jarre und 
Kitaro erwähnt. Der Einsatz der 
Technik bedeutet nicht, daß die¬ 
se Musiker (meist Pianisten) 
nichts von ihrem Handwerk ver¬ 
stehen. Das Gegenteil ist der 
Fall. 

An dieser Stelle weiter auf die 
Richtung New Age einzugehen, 
würde zu weit führen. Wichtig 
ist, daß diese Musiker fast nur 
Synthis verwenden. Ihre Platten 
demonstrieren, welche schöne 
Musik sich mit Hilfe der Elektro¬ 
nik erzeugen läßt. Allen, die sich 


dafür interessieren, sei die Sen¬ 
dung "Schwingungen” empfoh¬ 
len die an jedem 2. Donnerstag 
um 22.00 Uhr auf WDR 1 ausge¬ 
strahlt wird. 

Es kommen aber nicht nur Se¬ 
quenzer, sondern oft auch Samp¬ 
ler zum Einsatz. Sample heißt 
Beispiel; mit einem Sampler wer¬ 
den vorgegebene Klänge digitali¬ 
siert und gespeichert. Sound¬ 
sampling bedeutet, einen Bei- 
spielklang einzufangen. Wie das 
Ganze funktioniert, sei im fol¬ 
genden kurz erläutert. 

AufKUtngUmg 

Jeder Ton, jedes Geräusch be¬ 
steht aus Sinusschwingungen 
oder läßt sich zumindest in diese 
zerlegen (Fourier-Analyse). 
Demnach sieht die Amplituden- 
Zeit-Funktion eines Tones z.B. 
wie in Abb. 1 dargestellt aus. 





Der Sampler speichert diese 
Wellenform und damit den ent¬ 
stehenden Ton über eine Zerle¬ 
gung in seine Amplitudenwerte, 
d.h., in einem bestimmten Zeit¬ 
abstand wird die Amplitude 
durch einen A/D-Wandler (Ana¬ 
log/Digital) in eine digitale Zahl 
umgerechnet. Bei Zerlegung von 
Abb. 1 ergibt sich folgendes Bild: 


AmpliruUe 
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Nun eignet sich ja ein Compu¬ 
ter sehr gut zur Speicherung und 
Bearbeitung von Zahlenkolon¬ 
nen. Es muß berücksichtigt wer¬ 
den, daß bei einer guten Qualität 
des Samples ein sehr großer Spei¬ 
cher nötig ist; auch hier bietet 
sich der ST geradezu an. Eine 
weitere Voraussetzung für das 
Sampling ist eine ausreichende 
Abtasthäufigkeit, d.h., wie oft 
die Höhe der Amplitude in einer 
bestimmten Zeit gespeichert 
wird. Sie muß mindestens dop¬ 
pelt so groß sein wie die Band¬ 
breite der Welle. 

Natürlich kommt mit größerer 
Abtasthäufigkeit eine höhere 
Qualität zustande, da bei der D/ 
A-Wandlung (DigitaiyAnalog) 
die ursprüngliche Kurve genauer 
erreicht wird. Allerdings erfolgt 
die Ausgabe der Kurve nicht in 
der Form, die Abb. 2 zeigt. Viel¬ 
mehr wird die digital gespeicher¬ 
te Kurve nach der D/A-Wand- 
lung noch einmal geglättet, was 
mit einer wesentlichen Klangver¬ 
besserung einhergeht. 

Der Naturklang (vor dem 
Sampling) läßt sich nicht erzie¬ 
len, auch nicht durch eine sehr 
hohe Abtasthäufigkeit (sie müß¬ 
te, mathematisch gesehen, 
unendlich groß sein). Eine gewis¬ 
se Ungenauigkeit, ein Rauschen 
ist nicht auszuschließcn. Für das 
menschliche Ohr ist dies jedoch 
fast nicht zu hören. 

Diesen Effekt findet man auch 
bei CDs, die nach dem gleichen 
Verfahren erstellt werden (auf 
eine CD passen etwa 550 MByte 
Daten). Hier ist die Aufnahme¬ 
qualität schon so weit fortge¬ 
schritten, daß durch die verwen¬ 
deten Verstärker, Boxen, aber 
auch die Kabel ein weitaus grö¬ 
ßeres Rauschen erzeugt wird, als 
es die eigentliche CD aufweist. 
Eine Kombination für den idea¬ 
len Hörgenuß wäre eine Mono¬ 
endstufe (also fürjede Box eine), 
die digitale Signale empfängt und 
erst wenige Kabelzentimeter von 
der Box entfernt durch einen D/ 
A-Wandler schickt. 

Die auf diesem Weg digital ge¬ 
speicherten Klänge können 

'T— 


selbstverständlich verarbeitet 
werden. Hierfür existieren auch 
diverse Programme wie die 
"Sound Works" von Steinberg. 

An dieser Stelle gleich noch ei¬ 
ne kritische Anmerkung: So voll¬ 
kommen die Sampler auch sind, 
das Original werden sie nie errei¬ 
chen. Wer etwa den Saxophon- 
Sound eines Lester Young oder 
die Trompete eines Miles Davis 
digitalisiert, kann bei einem 
Stück, das mit dem Sound aus 
dem Sampler gespielt wird, nie 
völlige Übereinstimmung mit 
dem Original erzielen. Da ist hier 
eine kleine Erhöhung, ein winzi¬ 
ges Überblasen des Tones, ein 
Abfallen, ein anderes Vibrato 
oder beliebige sonstige Verände¬ 
rungen, die den Jazz so interes¬ 
sant machen. Auch solche Dinge 
lassen sich natürlich künstlich er¬ 
zeugen. Die Frage ist nur, ob sich 
der Aufwand lohnt. 

Der riesige Vorteil bei Samp¬ 
lern liegt natürlich darin, daß 
man nicht unzählige Studiomusi¬ 
ker benötigt, um sich das Ergeb¬ 
nis seiner Arbeit anzuhören. Ein 
weiterer Pluspunkt ist selbstver¬ 
ständlich die Verwendung neuer, 
unbekannter, verfremdeter 
Sounds. Was dabei heraus¬ 
kommt, demonstriert die New- 
Agc-Musik. 

Eine weitere Programmgat¬ 
tung, die bei Synthi-Anwendern 
sehr beliebt ist, sind die Bankloa- 
der oder auch Soundeditoren. 
Zunächst sei erläutert, worum es 
sich bei einer Bank handelt. Je¬ 
der Synthi verfügt über eine ge¬ 
wisse Anzahl von Sounds, die 
vom Hersteller hardwaremäßig 
einprogrammiert wurden. Diese 
sind in verschiedene Gruppen 
eingeteilt, die sogenannten 
Banks. So wird der 4. Sound in 
Bank A mit der Tastenkombina¬ 
tion A4 angcwählt. 

Die Sounds aus diesen Banks 
können nun am Keyboard selbst 
verändert werden. Es gibt etliche 
Parameter, die sich einstclien las¬ 
sen; auf diese Weise können 
dann neue Sounds entstehen, die 
man im RAM des Synthis able- 
gen kann. Ein Problem stellt hier 


der Speicher dar, weil er oft zu 
klein ist. Was liegt näher, als den 
großen eines Computers heran- 
zuzichen? 

Genau das und ein wenig mehr 
tut ein Bankloader. Mit Hilfe 
dieses Programms werden zum 
einen die Sounds aus dem Synthi 
in den Computer geladen, und es 
kommen noch weitere hinzu. 
Auch läßt sich damit ein Sound 
wesentlich komfortabler editie¬ 
ren als direkt am Synthi. Zudem 
kann der Anwender natürlich aus 
einer wesentlich größeren Klang¬ 
palette auswählen als vorher. 

Zukunftsmusik 

In Zukunft wird die Schnitt¬ 
stelle MIDI sicher noch mehr 
Aufsehen erregen, als sie es oh¬ 
nehin schon tut. Die Möglichkeit 
eines Heimstudios rückt näher, 
ebenso die der 1-Mann-Band oh¬ 
ne großen Aufwand. Von einem 
Einzelmusiker wird natürlich 
sehr viel Kreativität verlangt. Es 
reicht nicht, zahlreiche Synthis 
um sich zu gruppieren, man muß 
auch mit ihnen umzugehen wis¬ 
sen. 

Von Steinberg gibt es den MMS, 
den Music-Mail-Service, der den 
Datenaustausch zwischen Musi¬ 
kern ermöglicht. Das Netz ba¬ 
siert auf Datex-P und erlaubt es, 
Musik, d.h. Sounds oder kleine 
Sequenzerdateien, zu übertra 
gen. Dies geschieht über MIDI. 
Das Telefon allein genügt also 
nicht; es muß noch der Synthi da- 
zwischcngeschaltet werden. Die¬ 
ses System ist für die Zukunft si¬ 
cher sehr beachtenswert. Wenn 
möglich, werden wir in einem der 
nächsten Hefte darüber berich¬ 
ten. 

Ich hoffe, durch diesen Artikel 
einen kleinen Einblick in das 
Thema MIDI und computerer¬ 
zeugte Musik gegeben zu haben, 
ln den nächsten Ausgaben wol¬ 
len wir uns weiter mit diesem Ge¬ 
biet beschäftigen. Dann sollen 
Soft- und Hardware-Tests, Bü¬ 
cherkritiken, News und andere 
Überraschungen in Sachen MIDI 
folgen. 

Knut Alkkc 







ATARI ST 
Bibliothek 



Nss erile Buch zum ATAJO ST ist für viele 
XIS wichtigste. Denn nur ein richtiger Ein* 
stieg garontiefl spöter die volle Nutzung 
dieses Superrechners. ATARI ST für Ein- 
Steiger ist eine leichtverstöndliche Einfüh' 
rung in Hondhobung. Eiosotz und Pro* 
grammierung Ihres ST] Von der Tostatur 
und der Maus hin zum Desktop bis zum 
ersten BASIC*Befehl und schließlich zum 
gonzen Programm. Die Autoren zeigen 
Ihnen den Weg zum ^folg mit Ihrem 
neuen Rechner. 

ATARI ST für Einsteiger 
248 Selten, DM 29,- 



Tips und Tricks zum ATARI ST - dos Buch, 
dos voller guter Ideen steckt. Sie suchen 
einen Druckerspooier? In diesem Buch 
finden Sie ihn. Sie brouchen eir>e Färb* 
Hardcopy*Routine? Bitteschön. Automat!* 
sches Starten von TOS'Anweckdungen? 
Nichts leichter als dos. Eine RAM-Oisk 
onlegen? Nur zu. Viele neue Routinen, 
die problemlos in eigene Programme ein- 
gebursden werden können, warten nur 
dorouf, doß Sie sie ausprobieren. 

ATARI ST Tips ATrick« 

Hartkover, 352 Seiten, DM 49,- 


Ob frUchgaback*n*r ST-Be*ltz«r 
odar ombitioniMtar 68000ar-Pro- 
grammlarar - war sainan ATARI ST 
afRziant und profauionall ainsatzan 
will, dar braucht hochranglpa 
In fo i iM M tlonan von hochlcardtigan 
Autoran. InformoHonan, dia ganou 
auf »alna Badürfnissa und Anwan- 
dungsgabiata zugaichnittan «Ind. 
Infomwtlonan, dia Sia in unzarar 
ST-Bibliothak findan könnan. Bna 
klaina Auswahl daraus stallan wir 
Ihnan hiar vor. 



öSOOO-Assembier - der Schlött*l zur Pro- 
gramn>ierur>g der (pelrtakidönten EfMcIe 
und der leirtungsfähigstefl Programme auf 
dem ATARI ST. Dieses Buch zeigl Ihnen, wie 
Sie lhrer< ST mit Maschinensprache voll ous- 
nutzen können: Verwendung von System¬ 
routinen, Bitmanipulatianen, Rekursion, 
Stocks, Eirsbinden von Assemblerrovtinen 
in Hochsprochen • vom ersten Schritt bis 
hin zum echten Einsotz von Moschirren¬ 
sprache: dieses Buch begleite! Sie. 

Dos Mosdilnansprachebuch zum 
ATARI ST 

334 Saltan, DM 39,- 


ATARI^I 



CAD ist mohr ob «nur^ Computergrofiic. 
Neben den speziellen Programmiertech¬ 
niken und den typischen CAD*Prozedurer> 
braucht man noch solide Gniodkennt* 
nisse zum Aufbau eines CAD-Systems. 
Wissen, dos in diesem Buch kompokt und 
lekhtverstandlich zusammengefaßt 
wurde. Zudem können Sie anhand der 
einzelnen beschri^)eoen Module leicht 
ein komplettes CAD-fVogromm erstellen 
So wird dos Gelernte gleich in die Praxis 
umgesetzt. Rotioneiles Arbeiten mit CAD? 
Mit diesem Buch kein Problem. 

ATARI ST - Einfühnjng in CAO 
Hordcover, 289 Seiten 
inkl. Diikette, DM 69,— 





Der DATA BECKER Führer 
zum ATARI ST, 

240 Seiten, DM 29,80 


Der DATA BECKER Führer 
zu Ist Word, 

192 Seiten, DM 24,80 


Bestimmt kennen Sie dos Problem: Sie 
sind mitten beim Programmieren und 
suchen eine gonz bestimmte Informotion. 
Und dann geht die Sucherei los. GgentÜch 
konn es nur im Hondbuch gestanden 
hoben. Oder wor es in einer Zeitschrift? 
Wenn Sie ganz gezielt Informotionen 
suchen, (kmn h<^en wir d»e richtige 
Quelle für Sie. Oie DATA BECKER Führer. 


DATA BECKER 

Merowingerstr. 30 • 4000 Düsseldorf -Tal. (0211) 310010 


SUPER 




Die Grofikföhigkeit des ST gezielt für eigene 
Anwendungen einsetzen - dieses Buch zeigt 
ihnen, wie es geht. Angefangen von den 
Grundlagen des VDI, GEM, AES und TOS 
bis hin zu speziellen Problemlösungen 
wie Programmierung des Rasterinter¬ 
rupts oder einer flackerfreien Ani- 
mation fmden Sie hier olles zum XJL. ^ ^ 
Thema Grofik auf dem ST. Mit X j: 

zohlreichen Ut9iHes in GFA- jrf 

BASIC, C und Assembler. ^ 

Das Supargrofik- XJL^ ^ 

buch zum ATARI ST / 

Harckovar / 

838Saitofi /V> 

Inkl. 

Diskette X ^ 
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Hörbar MIDI 


M M ew-Age-Musik mit ihren 
^^■elektronischen Klängen 
■ Wbildet den Gegensatz zu 
bisheriger Musik, insbesondere 
zum Rock, denn sie benötigt kei¬ 
ne Gigawatt-Verstärkeranlagen 
und führt folglich auch nicht zu 
Hörschäden. Sie zeigt auf, was 
mit Elektronik möglich ist, wenn 
man sie nur kreativ einsetzt. In¬ 
folge ihrer starken Gefühlsbeto¬ 
nung ließe sie sich am ehesten als 
eine Art Aktualisierung und Ver¬ 
arbeitung der Romantik anse- 
hen. 


Erzeugt werden die Klänge 
fast ausschließlich auf elektroni¬ 
schem Wege; daher stehem dem 
Musiker fast unbegrenzte Gestal¬ 
tungsmöglichkeiten zur Verfü¬ 
gung, wenn er sie zu nutzen weiß. 
Wie gut diese Musik klingt, die 
sich aus dem Computer zaubern 
läßt, machen einige Platten deut¬ 
lich. 


OmrJMptmer 
Kttaro mtwutt 
aufmMttro- 
nteefMin Wb 9 B 
b»tör»nd» 
KlängB 


Zur Entspannung und Beruhi¬ 
gung ist New-Age-Musik wie ge¬ 
schaffen. Nicht umsonst wird sie 
bei Meditationen eingesetzt, wie 
z.B. die von Kitaro, die auch bei 
Mönchen sehr beliebt ist. Ein an¬ 
derer bekannter Vertreter dieser 
Richtung ist Deuter, der Hofmu¬ 
sikus von Baghwan. Auch hier 
wird die entspannende Wirkung 
der Musik genutzt. 

Um dem Laien die Kaufent¬ 
scheidung zu erleichtern, seien 
hier einige repräsentative New- 




Jemn-MichBl Jmrrt XMubwi mit ÖBm SynthoBizmr mkuBÜBch» Trmumland- 
BchaHmn 


Age-Künstler und ihre Werke 
vorgestellt. 

Jean-Michel Jarre 

Der Franzose mit dem wohl¬ 
klingenden Namen zählt zu den 
bekanntesten und besten Vertre¬ 
tern des New Age. Jarre ist ein 
Rcin-Syntheist. Bis auf seine 
letzte LP "Rendezvous”, auf der 
ein Sax mitspielt, hat er nur Syn- 
this angewandt. Er versteht es, 
mit Klängen zu malen und den 
Hörer in eine Traumlandschaft 
zu versetzen. Wie aus dem Nichts 
ertönen harmonische Melodien, 
die vorbeiziehen und langsam 
wieder verklingen. Das Schönste 
ist, daß man diese Musik immer 
wieder hören kann; sie wird nicht 
langweilig. Jedesmal entdeckt 
man etwas Neues in den Klang¬ 
malereien. 

Dies ist mein Eindruck von 
Jarres gigantischem Werk ”Oxy- 
gene”. Auf der CD kommt des¬ 
sen Wirkung noch stärker zur 
Geltung, aber auch die Platte ist 
von guter Qualität. Nachstehend 


einige Stücke dieses Musikers: 

Oxygene, Equinoxe, Les chants 
magnetiques, The concerts in 
China, Zoolook, Rendezvous. 

Hier sei noch eine kurze An¬ 
merkung zur letzten Platte er¬ 
laubt. Der Astronaut Ron 
McNair sollte im Weltraum ein 
Saxophon-Solo für diese LP bla¬ 
sen. Das Challenger-Unglück am 
28.2.86 machte den Plan, den 
speziellen Sound des Saxophons 
im All zu konservieren, leider zu¬ 
nichte. 

Jean-Michel Jarre spielt unter 
anderem einen Fairlight, das 
heute teuerste Musiksystem, be¬ 
stehend aus Computer, Synthi 
und Sampler, dessen Anschaf¬ 
fungspreis bei ca. lOü.üOO bis 
200.(100 DM liegt. 

KHaro 

Der japanische Eremit faszi¬ 
niert mit seiner Musik immer 
neue Anhänger. Für ihn ist das 
Erstellen einer Platte etwas All¬ 
tägliches. Er zieht sich in seine 
Villa in der Einsamkeit zurück. 
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komponiert, probiert, studiert 
neue Werke, die mit Synthi-Hilfe 
eingespielt werden. Kitaro verar¬ 
beitet klassische Einflüsse (nicht 
umsonst wurde seine Silk-Road 
vom London Symphony Orche¬ 
stra gespielt), stattet sie mit neu¬ 
en Klängen, Melodien und Har¬ 
monien aus, bringt etwas japani¬ 
sches Feeling hinein und schafft 
auf diese Weise Monumental¬ 
werke. Seine Musik ist voller Ide¬ 
en, sie quillt über von verfremde¬ 
ten Naturklängen. Zu seinen be¬ 
liebtesten Einstiegsmotiven ge¬ 
hören Meeresrauschen und 
Wind. 



Mancher kennt Kitaros Musik 
wohl aus Fernsehsendungen 
(z.B. "Die Seidenstraße”). 

Im folgenden ein Überblick 
seiner Platten: 

Silk Road 1 -t- 2,3 -f 4, Silk Road 
Suite, Tunhuang, Ki, Oasis, Ten- 
ku, From the full moon story, To- 
wards the west, Silver Cloud. 


Tangeiine Droam 


TD ist die wohl bekannteste 
und auch eine der ältesten Grup¬ 
pen des New Age. Gegründet 
wurde sie von Edgar Fröse, der 
Ende der 60er Jahre begann, 
einige Musiker um sich zu scha¬ 
ren. Sie machten teilweise avant¬ 
gardistische Experimcntalmusik, 
allerdings noch nicht mit elektro¬ 
nischen Instrumenten. Nach und 
nach, mit einer anderen Beset¬ 
zung und anderen Vorstellun¬ 


gen, bildete sich die Formation 
Tangerine Dream, die immer be¬ 
kannter wurde. Mit der Weiter¬ 
entwicklung der Synthis wuchs 
natürlich auch die technische 
Ausrüstung der Gruppe, was sich 
auf ihren Platten - von der ersten 
(Zeit und Atem) bis zu der letz¬ 
ten (Le Parc) - widerspiegelt. 

Manche Aufnahmen wurden 
von Musikern mit akustischen In¬ 
strumenten mitgestaltet, doch 
die Elektronik überwiegt eindeu¬ 
tig. Die Liste der verwendeten 
Synthis, Drum-Computer, Ex¬ 
pander usw. liest sich wie das 
Werbeblatt eines Händlers. Das 
bedeutet aber nicht, daß die 
Gruppe damit einen Mangel an 
Ideen überspielt. Ihre zahlrei¬ 
chen Produktionen überzeugen 
vom Gegenteil. 

Eine repräsentative Platte gibt 
es nicht; ich finde alle gleich gut. 


nach in Wohlgefallen und Har¬ 
monie auflöst. Soweit das Vor¬ 
spiel zum eigentlichen Thema, 
das schon mit einem Cello-Klang 
kurz variiert vorgestellt wird. 

Danach geht es richtig los. Nun 
erklingt das E-Piano, kurz darauf 
folgen die Drums, die einen er¬ 
sten Höhepunkt bringen. An- 
sehließend kommen noch Gitar¬ 
renklänge und selbstverständlich 
viele unbekannte neue Töne hin¬ 
zu. Der Ideenreichtum von Tan- 
gerinc Dream scheint unendlich 
zu sein. Ich finde sämtliche Stük- 
kc dieser Platte sehr gut und 
kann sie uneingeschränkt emp¬ 
fehlen. 

Wer sich einen Gesamtein¬ 
druck der Musik von Tangerine 
Dream verschaffen will, sollte 
sich das 3-LP-Album Dream-Se- 
quenzes, eine Zusammenstel¬ 
lung der besten Stücke, anhören. 



Daher möchte ich meine Lieb- 
lingsscheibe, Force Majeur, vor¬ 
stellen. Elektronik animiert zum 
Experimentieren. Diesen Ein¬ 
druck gewinnt der Hörer beim 
ersten Abspielen dieser Platte. 
Hier werden Dissonanzen be¬ 
wußt eingesetzt; eine herzmus- 
kelartige Klangbewegung sugge¬ 
riert eine etwas unheimliche 
Stimmung, die sich nach und 


Im folgenden seien noch einige Tangwin« 

weitere Platten der Gruppe ge- 

nannt: 

Phaedra, Tangram, Kiew' Mis¬ 
sion, Underwater Sunlight, Live 
in Poland. Zeit, Stratosfear, Ri- 
cochet, Logos, White Eagle, En- 
core. 


Knut Alkkc 
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Trommeln digital 


achdem sich der Atari 
ST in letzter Zeit zum 
MIOI-Computer Nummer 
1 gemausert hat, wurde auf der 
Hannover-Messe 1987 ein Mu¬ 
sikprogramm ganz anderer Art 
vorgestellt. Vor kurzem hat uns 
Microdeal ein Probeexemplar 
zur Verfügung gestellt, so daß 
wir "DIGI-Drum" nun in einem 
ausführlichen Test besprechen 
können. 



Es handelt sich hier, wie ge¬ 
sagt, nicht um MIDI-Musik-Soft- 
ware; das Programm läßt sich 
aber dennoch dem Bereich der 
Profi-Musik zuordnen. Wie der 
Name vermuten läßt, hat "DIGI- 
Drum” etwas mit Trommeln zu 
tun, genauer gesagt mit dem 
Schlagzeug. Für die Musiker un¬ 
ter unseren Lesern könnte man 
es als digitalen Zweikanal-20- 
kHz-Sampling-Drum-Scquenzer 


bezeichnen, für die Laien als pro¬ 
grammierbares Schlagzeug. 

Warum ich von "digital” spre¬ 
che, ist schnell erklärt: Da der 
Computer auch Musik nur als 
Zahlenwcrte speichern und ver¬ 
arbeiten kann, ist also ein digita¬ 
les Medium erforderlich. Unter 
Sampling versteht man die Tech¬ 
nik, ein Musiksignal vom Com¬ 
puter in Zahlenwcrte umrechnen 
zu lassen, um diese dann spei¬ 
chern und bei Bedarf wieder ab- 
rufen zu können (= digitalisie¬ 
ren, oft auch bei Bildern verwen¬ 
det). Der CD-Plattenspicler ar¬ 
beitet z.B. nach diesem Prinzip. 

Dies bedeutet also, daß die In¬ 
strumentenklänge bei "DIGI- 
Drum” nicht durch einfache Be¬ 
fehle an den Tongenerator des 
ST erzeugt, sondern digitalisiert 
(= gesampied) werden. Der ST- 
Soundchip macht sie durch Zu- 
rUckwandeln wieder hörbar. Da 
sehr viele Informationen erfor¬ 
derlich sind, um einen Ton origi¬ 
nalgetreu abzulegen, ist der Spei¬ 
cherbedarf für diese Art der Ton¬ 
erzeugung sehr hoch. Für eine 
Sekunde Sound müssen bis zu i 
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200<X) Werte gespeichert wer¬ 
den ' Da der Atari ST über reich¬ 
lich Speicherplatz verfügt, läßt er 
sich hervorragend für Sound- 
Sampling einsetzen. 

Nach diesem kleinen Ausflug 
in die Grundlagen der Sampling- 
Technik wollen wir uns wieder 
mit "DIGI-Drum” beschäftigen. 
Startet man DRUM.PRG, er¬ 
tönt nach einiger Ladezeit ein 
kleines Stück, das eindrucksvoll 
die Möglichkeiten eines solchen 
elektronischen Schlagzeugs de¬ 
monstriert. Drückt man nun eine 
beliebige Taste, so verstummen 
die Drums, und es erscheint eine 
Menüleiste. 

Beim gewohnten Griff nach 
der Maus wird sich mancher ST- 
User wundern, denn es taucht 
weder ein Pfeil noch ein anderer 
Mauszeiger auf. "DIGI-Drum” 
wird (leider) vollkommen über 
die Cursor-Tasten bedient. Mit 
linksTechts wählt man die ge¬ 
wünschte Menü-Überschrift, mit 
hocli^runter den jeweiligen Me¬ 
nüpunkt, der dann mit RE¬ 
TURN aktiviert wird. Die ESC- 
Taste dient jeweils zum Abbruch 
einer Option. 

Wer nun erwartet hat, über 
Tastatur oder andere Eingabe¬ 
medien gleich loslegen zu kön¬ 
nen, wird nochmals enttäuscht.. 
Ein Song wird bei "DIGI-Drum" 
nicht eingespielt, sondern zu 
90% editiert! Dazu verwendet 
man die Funktion EDIT, mit der 
sich sogenannte Patterns (Takte) 
erstellen lassen. Welches davon 
editiert werden soll (bis maximal 
70 verschiedene Patterns sind 
möglich) und wie viele Schläge es 
umfassen soll, kann man mit den 
Funktionstasten bestimmen. Da 
maximal 2 Instrumente gleichzei¬ 
tig gespielt werden können, die¬ 
nen beim Pattern-Editor die Zif¬ 
fern 1 und 2 in der gewünschten 
Instrumcntenzeile als Kennung 
der Kanalnummer. Auch hier 
muß man wieder auf die Maus 
verzichten. 

Zwar gibt cs die Möglichkeit 
der Echtzciteingabe; sie ist je¬ 
doch nicht sehr komfortabel. 
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Auch hier muß man umständlich 
über Funktionstasten jedem Ka¬ 
nal ein Instrument zuordnen, das 
dann (natürlich ebenfalls per 
Funktionstaste) gespielt, also in 
das Pattern eingefügt werden 
kann. 

Mit der EDIT-SONG-Option 
lassen sich die erstellten Patterns 
dann zu einem Musikstück zu¬ 
sammenfügen, indem man je¬ 
weils deren Nummer und die 
Zahl der Wiederholungen an¬ 
gibt. Mit einer Art Sprungbefehl 
wird daraus auf Wunsch auch ein 
Endlos-StUck. 

Beim Programmstart werden 
automatisch die üblichen Instru¬ 
mente geladen. Hierzu gehören 
unter anderem Baß, Snare, Hi- 
Tom, Lo-Tom, Open-Hat, Clo- 
sc-Hat, Kettle-Drum, Clap, 
Cowbcll, Elektro-Baß, Tambou¬ 
rin sowie Dog. ein Hunde-Kläf- 
fen, das immer gut ankommt. 
Außerdem befinden sich auf der 
Diskette noch sechs weitere 
Samples, unter denen sich Duck 
(eine schnatternde Ente) und 
Scratch besonders hervorheben. 
Diese Klänge la.ssen sich auf jede 
beliebige Instrumentenposition 
laden - auch ohne ein Lied zu lö¬ 
schen. 


Eine bereits erhältliche Zu¬ 
satzdiskette enthält über 40 wei¬ 
tere Samples. Vom trompeten¬ 
den Elefanten bis zu berstendem 
Glas bietet sie für jeden Ge¬ 
schmack etwas. 

Um ein einmal gefundenes In¬ 
strumentarium nicht bei jedem 
Einsatz wieder einzeln zusam¬ 
menbringen zu müssen, gibt es 
auch die Möglichkeit, sogenann¬ 
te Kits zu erstellen. Bei dieser 
Option werden alle Samples in 
einem File abgelegt und können 
auch so wieder geladen werden. 
Natürlich lassen sich auch die 
Patterns und der ganze Song zur 
späteren Wiederverwendung 
speichern. Weitere Funktionen 
sind die Einstellungen für Tempo 
und die Umschaltung der Samp¬ 
ling-Rate zwischen 10 und 20 
kHz. 

Über die Rcplay-Cartridge, 
die ebenfalls von Microdeal ge¬ 
liefert wird, ist es möglich, die 
Sound-Qualität zu steigern und 
darüber hinaus auch eigene 
Samples einzuspielcn. 

Leider haben die Programmierer 
aus einem intelligenten, komfor¬ 
tablen Computer eine dumme. 


umständliche Drum-Maschine 
gemacht. Natürlich ist die Maus 
als Editierhilfc nicht jedermanns 
Geschmack. Mit einer Option, 
die es erlaubt, die Instrumente 
über die Tastatur (am besten 
auch über den Joystick-Port) zu 
spielen, hätten sicher auch Hob¬ 
bymusiker mehr Freude an ”DI- 
GI-Drum”. Bei der Echtzeitein¬ 
gabe hätte ich getrenntes Auf¬ 
nehmen der beiden Spuren - 
aber dafür mit allen Instrumen¬ 
ten - für vorteilhafter gehalten. 

Trotz mancher Schwächen 
liegt hier ein interessantes Pro¬ 
gramm vor, das auf dem Atari ST 
bisher einmalig sein dürfte. Viel¬ 
leicht wird einmal, wie man es 
von vielen anderen Produkten 
kennt, eine zweite, bessere Ver¬ 
sion erscheinen. Die Anleitung 
umfaßt neben einem vierseitigen 
englischen Text auch acht Seiten 
(DIN A5) in Deutsch, w-as ich 
recht lobenswert finde. Aller¬ 
dings machen sich dabei viele 
Übersetzungsschwächen be¬ 
merkbar. 

System: Atari ST 

Vertrieb: Microdeal 
Bezugsquelle: Fachhandel 

Thomas Tausend 
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Sub Battle 


Eine vollkommene U>Boot*Slmulation für Ihren 
Atan ST. Perfekte Grafik und realistische Simuta- 
ticm sorgen mit den strategischen Elementen für 
Unterhaltung per Excellence! Das U-Boot ist mit 
Torpedos, Minen und Flugabwehrkanonen 


ausgerüstet. 
MeereM! 

Diskette frei Haus 


Also • erforschen die Sieben 


DM 


79- 



VERSANDHANDEL 

SOFTWARESHOP 


The GuMd of Thieves 

Hier erwartet Sie eine phantastische Welt. Die 
Staiprogrammierer von The Pawn" bieten hier 
ihr Meisterstück. Ein Grafik-Adventure der abso- 
lutert Spitzenklasse. Hier wird Fantasy groß ge¬ 
schrieben. 

89- 


Dlskette frei Haus 




Pro Sound Designer 

Ein perfektes Soundprogramm Inkl. mitgeliefer¬ 
tem Analog-Olgltal-Modul. Voll mausorientiert 
können kinderfelcht Musikstücke gespeichert, 
verändert und abgespielt werden. Eine Fülle von 
Editor-Möglichkeiten verwandeln Ihren Atari ST 
in ein Tonstudio. 

Diskette * Modul ICH 

frei Haus DM 1051.— 


R. Lindenschmidt 

Kostenlosen, umfangreichen Katalog anforoern! 


Postfach 1328 
Schulstraße 14 
4972 Löhne 2 
Tel. 057 32 772849 
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Computer Aided 
Composidon 

Kuma liefert mit "Ministrel” ein Programm für den ST, 
mit dem das Komponieren am Computer möglich wird. 


usik auf dem Atari ST 
ist ein heikles Thema, 
mWmdenn der eingebaute 
Soundchip leistet gerade so viel 
wie ein 8-Bit-Rechner und bei 
weitem weniger als der C 64. Was 
kann ein Musikprogramm für 
den Computer also bringen? Die 
Aussichten sind recht gut, vor¬ 
ausgesetzt, eine vernünftige Ver¬ 
bindung zwischen dem eingebau¬ 
ten Soundchip und der MIDI- 
Schnittstelle ist vorhanden. Die¬ 
se erlaubt die Anstcucrung eines 
MIDI-kompatiblcn Synthesi¬ 
zers, der natürlich mehr zustande 
bringt als die drei Kanäle eines 
Computers. 


Glücklicherweise hat man das 
bei KUMA-Software eingesehen 
und beide Arten des Musizierens 
mit "Minstrel” ermöglicht. Bis zu 
16 Kanäle können über MIDI an¬ 
gesteuert werden, was den vollen 
Soundgenuß garantiert. Beim 
Komponieren spielt dies aber zu¬ 
nächst noch keine Rolle. Die No¬ 
ten für jeden Kanal werden auf 
Dam Mot»nblatt einem Notenpapier eingegeben 
übarUchWeh und immer auf die gleiche Art 
^Üon/^r Weise editiert. Dabei ist es 
möglich, dies für jede Stimme 
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einzeln zu erledigen und das 
Ganze dann auf Knopfdruck zur 
bes-seren Übersicht zusammen¬ 
zufügen. 

Nach der Eingabe wird alles 
sauber auf dem Schwarz-weiß- 
Monitor dargestellt und auf 
Knopfdruck die Tonart festge- 
Icgt; nun erscheinen die entspre¬ 
chenden Vorzeichen, ohne daß 
man ihre Bedeutung kennen 
muß. Es ist möglich, mitten im 
Stück die Tonart zu wechseln. 
Ein schon geschriebenes Stück 
läßt sich allerdings nicht in eine 
andere Tonart transp<inicren. 

Natürlich kann man alle No¬ 
tenwerte, einschließlich punk¬ 
tierter Noten, eingeben. Auch 
Pausen, Taktstriche und sogar 
Triolen sind kein Problem. Zu¬ 
sätzliche Vorzeichen und Binde¬ 
bögen erledigt "Minstrel” eben¬ 
falls ohne Schwierigkeiten. 

Ist die Rohfassung dann fertig, 
kann man das Ganze erst einmal 
anhören und sich passagenwcisc 
an die Korrektur machen. Man 
definiert einfach eine beliebige 
Sequenz, die nun einzeln abge¬ 
spielt, kopiert, gelöscht oder ver¬ 
setzt werden kann. Auch auf Dis¬ 
kette abgespeicherte Sequenzen 
lassen sich einfügen. Dieselben 
Funktionen kann man bei einem 
einzelnen Akkord durchführen, 
so daß optimale Möglichkeiten 
zum Ausfeilen der Mu.sikstücke 
gegeben sind. Wem der Klang 
über den Lautsprecher nicht ge¬ 
nügt und ein Synthesizer zu teuer 
ist, druckt das Notenblatt einfach 
aus und setzt sich ans Klavier 
oder greift zu einem anderen In¬ 
strument. 


Um den richtigen Rhythmus 
zu finden, ist ein Metronom ein¬ 
gebaut, das ein gewünschtes 
Tempo vorgibt. Die Ablaufge¬ 
schwindigkeit eines Musikstücks 
läßt sich beeinflussen, indem 
man eine Temponummer (Takt¬ 
schläge pro Minute) und eine 
Temponotc cingibt. Letztere be¬ 
stimmt die Notenlänge, in der 
der Rhythmus gezählt werden 
soll. Zusätzliche Variationen bie¬ 
tet die Accelerando- und Dece- 
lerando-Funktion. Damit setzt 
man ein Zeichen, welches das 
Tempo in bestimmten Abschnit¬ 
ten um das Vierfache beschleu¬ 
nigt oder verlangsamt. 

Letzter wichtiger Parameter, 
den der Anwender festlegen 
kann, ist die Lautstärke von je¬ 
dem Kanal. Hier genügt al^r 
nicht die Eingabe eines Wertes, 
sondern es gehören noch An¬ 
schlag, Haltedauer und Aus¬ 
klang dazu. 

Insgesamt gesehen besitzt 
"Minstrel” hervorragende Fähig¬ 
keiten, die jeden Musiker begei¬ 
stern werden. Allerdings muß 
man dazu.sagcn, daß die An¬ 
schaffung hauptsächlich für den 
Besitzer eines MIDI-kompati- 
blen Synthesizers interes.santsein 
wird, denn aus dem ST selber 
klingt die Musik schrecklich. 

Ein Kritikpunkt i.st außerdem 
die Anleitung, die zwar in 
Deutsch geschrieben, aber viel 
zu kurz gehalten ist. Hier werden 
lediglich die Fähigkeiten von 
"Minstrel” erklärt. Anwen¬ 
dungsbeispiele oder weiterge¬ 
hende Erläuterungen sucht man 
vergeblich. Da hilft es auch nicht 
viel, daß alle Menütexte eben¬ 
falls eingedeutscht wurden. An¬ 
sonsten ist "Minstrel” ein hervor¬ 
ragendes Musikprogramm, das 
jeden MIDI-Musiker voll zufrie¬ 
denstellen wird. 

System: 512 K, SW-/Farbmoni- 
tor 

Hersteller; KUMA-Software 
Preis: 99.-DM 

Bezugsquelle; Profisoft GmbH 


Thomah Kern 
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XL-TOS, Kreisler, GEM-Routlnen. Datelinfo. Puzzler, 

Veclorgrafik in ActionI, Nützliche Routinen für AssemblerFxogrammierung, 
Listing zur Happy-1050-0iskettenstation Zusatz: 3D Flying Ace mit SW-Monitor (aus CK 11/86) 

Best.-Nr. LF 8-187 Best.-Nr. LF18-187 
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Demo zur Zetchertanimalion, Star Castle, üsting zur Serie Directory in GFA, 

“I050-F)oppy mit Enhancement“, Test-Programm zum Bericht Dateiverschlüsselung, Memorix, 

“320 KByle im Eigenbau", KAM, DOS-Farbgenerator Programm zum Bericht „Märklln Digital“ 

Best.-Nr. LF 8-287 BesL-Nr. LF 18-287 
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Sektor Killer, 
Schnellere Arithmetik, 
LIke Bouider Dash, C^nfuzlon 

BesL-Nr.LF 8-387 


3-D-Laby. 

Disk-Rei^cllng 

BesL-Nr. LF 18-387 


ATARI magaz/n 4/87 


Taxi, 

Directory Master, 
Diskmapper (Happy/Speedy), 
Finescroll. Bilanz, Rollen- 
spiele (Teil 1), Apple Mountains, 
Kursivschrift, Lightshow, 
Höhlen von Pluto 
BMt-Nr. LF 8-487 


Format 83, 

Neochrome- 
Grafikdemo. ASS, 
Renamer.GFA, 

Public-Domain-Beigabe: 
"Mousa Paint Plus* 

Best.-Nr. LF 18-487 
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Editor aO, KrH.tf«»iaAK 
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Konten 
im Computer 

'Time is Money” heißt ein Buchhaltungsprogramm 
für den ST, das für Kleinbetriebe und Freiberufler 
geeignet ist 


Eines davon trägt die Bezeich¬ 
nung T.I.M. (Time is Money). 
Der Untertitel lautet schlicht 
"Eine Buchführung”. Der Her¬ 
steller hat also - im Gegensatz zu 
vielen Konkurrenten - darauf 
verzichtet, seinem Produkt durch 
eine Vorsilbe wie Super-, Ultra-, 
Profi- usw. einen besonderen 
Anstrich zu verleihen, was ich 
sehr lobenswert finde. 

Bei "T.I.M.” handelt es sich 
also um ein Buchführungspro¬ 
gramm für den Atari ST mit Mo¬ 
nochrommonitor, mindestens 
512 KByte freiem Speicher und 
einem Laufwerk. Vor der Be¬ 
schreibung seiner Möglichkeiten 
möchte ich darauf eingehen, was 
nicht machbar ist. 


D l er Atari ST hat als Büro- 
' rechnet noch nicht die 
Beachtung gefunden, die 
er meiner Meinung nach eigent¬ 
lich verdient hätte. (Immer noch 
gibt es zahlreiche Anwender, die 
beim Kauf eines Computers den 
IBM PC, den sogenannten Indu¬ 



striestandard, bevorzugen, ohne 
um dessen veraltete Technik zu 
wissen!) Dennoch tauchen auf 
dem Software-Markt immer 
mehr Programme für den Busi¬ 
ness-Bereich auf, die semiprofes¬ 
sionellen Ansprüchen genügen. 


"T.I.M.” läßt sich nicht zur 
Bilanzbuchhaltung cinsetzen. 
Wer dazu verpflichtet ist und ei¬ 
ne Gewinn- und Verlustrech¬ 
nung aufmachen muß, also ent¬ 
weder mehr als 500.000 DM Um¬ 
satz, 125.000 DM Betriebsver¬ 
mögen oder mehr als 36.000 DM 
Gewinn hat, kann mit diesem 
Programm nichts anfangen. Es 
eignet sich aber für selbständige 
Unternehmer und Gewerbetrei¬ 
bende, die unter diesen der Ab¬ 
gabenordnung entnommenen 
Sätzen bleiben, sowie Freiberuf¬ 
ler, die beim Finanzamt nur eine 
einfache Einnahmen/Über¬ 
schuß-Rechnung vorlegen müs¬ 
sen. Ebenso können Privatleute, 
die eine Haushaltsbuchführung 
anicgen wollen, auf "T.I.M.” zu¬ 
rückgreifen. 

Dabei bietet dieses Programm 
weit mehr als ähnliche Produkte 
dieser Gattung oder - um die An¬ 
leitung zu zitieren - "es gibt 
nichts Vergleichbares”. Seine 
Hauptmerkmale sind einerseits 
die volle Einbindung in GEM, 
die dem Anwender die Einarbei¬ 
tung erleichtert, andererseits der 
relativ geringe Preis von rund 
200.- DM. Darin enthalten ist 
neben der Programmdiskette ei¬ 
ne 78 Seiten umfassende deut¬ 
sche .Anleitung, die keine Wün¬ 
sche offenläßt. Anhand zahlrei¬ 
cher Beispiele, Tabellen und 
Bild.schirm-Hardcopies kann 
man sich Schritt für Schritt einar- 
beiten. Wer alle aufgeführten 
Beispiele einmal direkt gebucht 
hat, kommt sicher schon gut zu¬ 
recht. 

Hier zeigt sich auch gleichzei¬ 
tig einer der Vorteile der Einnah¬ 
men/Überschuß-Rechnung. Ei¬ 
ne komplette Finanzbuchhaltung 
mit Debitoren-ZKreditoren- und 
Sachkonten, mit G- und V-Rech- 
nung, Bilanz usw. ist von Laien 
auf diesem Gebiet kaum zu 
durchschauen und noch weniger 
zu beherrschen. Ganz anders 
stellt sich die Lage bei "T.I.M" 
dar. Auch der gerade in die Ge¬ 
schäftswelt eingetretene Hand¬ 
werker oder Ingenieur, der sich 
bislang kaum mit kaufmänni- 
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sehen Dingen befaßt hat, erhält 
mit diesem Programm die Mög¬ 
lichkeit, schnell und einfach we¬ 
nigstens die wichtigsten Aufga¬ 
ben der Buchhaltung dem Rech¬ 
ner zu übertragen. 

Auf dem Monitor präsentiert 
sich ’T.I.M.” im bekannten 
GEM-Gewand mit der Menüzei¬ 
le am oberen Bildschirmrand. 
Von dort aus werden mit der 
Maus die Pull-Down-Menüs ab¬ 
gerufen, aus denen sich alle Ein- 
und Ausgabeoptionen sowie di¬ 
verse Voreinstellungen aktivie¬ 
ren lassen. Insgesamt können bis 
zu sieben Fenster gleichzeitig ge¬ 
öffnet sein, was allerdings nicht 
gerade der Übersichtlichkeit 
dient. Die Eingaben lassen sich 
teilweise mit der Maus, bei indi¬ 
viduellen Werten auch über die 
Tastatur vornehmen. Wie schon 
gesagt, ist die Anwendung der 
Optionen sehr einfach, wenn 
man die Einarbeitungsphase hin¬ 
ter sich hat. 

Programmtechnische Fehler 
fielen im Test nicht auf. Ein Irr¬ 
tum in der Eingabe wird entwe¬ 
der abgefangen oder läßt sich 
korrigieren. So ist es z.B mög¬ 
lich, den jeweils letzten Bu¬ 
chungssatz zu löschen (weitere 
Manipulationen sind nicht ge¬ 
stattet). Hier einige der 
"T.I.M."-Optionen in Stichwor¬ 
ten: 

- 9 Geldkonten in drei Gruppen 

für Spar-, Giro- und Barkon¬ 
ten 

- 2000 Gegenkonten, jeweils 

1000 für Einnahmen und 1000 



Dm* Handbuch 
führt alcHar 
durch 

daa Programm 



für Ausgaben 

- Jedes Konto läßt sich mit max. 
24 Zeichen benennen. Außer¬ 
dem werden bei einer Buchung 
das Datum, der Betrag, ein 20- 
stelliger Buchungstext und ein 
3stelliges Kürzel erfaßt. 

- Steuersätze von 14% und 7% 
sind vorgegeben, aber verän¬ 
derbar. 

- Der Abschluß einer Buchungs¬ 
periode oder eines Jahres kann 
mit Ausdruck und Archivie¬ 
rung erfolgen. 

- Ausgabemöglichkeiten; Jour¬ 
nal, Kontensalden, Geldkon¬ 
ten, Gegenkonten. Buchungs¬ 
sätze, Kontennamen oder 
nach Kürzeln. Alle Ausgaben 
können auf dem Monitor, dem 


Drucker oder als Datei (Wei¬ 
terverarbeitung mit "Ist 
Word” möglich) erscheinen. 

- Das Ausgabe-Layout läßt sich 
mit Parametern wie Zeilen pro 
Seite und Blattlänge gestalten. 


- Ein Druckertreiber ist nicht er¬ 
forderlich, da die Ausgabe im 
ASCII-, Atari- oder IBM-For- 
mat erfolgen kann. 

Es ist sehr schwierig, ein Pro¬ 
gramm, das erst in der täglichen 
Praxis beweisen muß, wie gut es 
wirklich ist, hier in aller Kürze 
vorzustellen. Hinzu kommt, daß 
es, wie die Erfahrung gezeigt hat, 
das Buchhaltungsprogramm 
schlechthin nicht gibt. Hier spie¬ 
len einfach zu viele individuelle 
Faktoren eine Rolle. Trotzdem 
möchte ich an dieser Stelle be¬ 
haupten, daß ’T.I.M.” für viele 
Anwender aus den zu Anfang ge¬ 
nannten Gruppen hervorragend 
geeignet ist. Zur besseren Orien¬ 
tierung stellen Händler, die 
’T.I.M.” anbieten, eine Demo- 
Diskette zur Verfügung. Jedem 
Interessenten ist zu raten, diesen 
Service in Anspruch zu nehmen. 


System: Atari ST 
Hersteller/Bezugsquelle; 
Cash GmbH, Augsburg 

Rolf Knorrc 


Da» Programm 

UMtKorrak- 

turanau, 

abar katna 

nachträgllehan 

ManlpulaUonan 
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EinMeren 
auf Knopfdruck 


Der neue ’Turbo-Freezer XL” ermöglicht 

das Anhalten der Programme an jeder beliebigen Stelle. 


D |ie Brüder Gerald und 
' Bernhard Engl bringen 
ihr neues Produkt, den 
Turbo-Freezer XL heraus und 
sorgen damit wieder einmal für 
Wirbel in der Computerszene. 
"Mit dem Turbo-Freezer XL ist 
nicht nur der erste echte Freezer 
für den Atari fertig, sondern zu¬ 
gleich auch die einzige Erweite¬ 
rung, die der Freak braucht, um 
seinen Atari optimal zu nutzen”, 
meinte Bernhard Engl. 


"Dargröete 
VörxugM 
xwmIMIot d^r, 
daß im 
aingafrormnan 
Syatamxuatand 
gaarbaitet 
wardan kann. 
Es antstaht 
dabaldar 
Eindruck, quaai 
mit ainam 
xweitan Atari 
in ilan aratan 
hinainaahan 
und ändam 
XU könnan." 


Der Turbo-Freezer XL bietet 
ungeahnte Möglichkeiten. Ein¬ 
mal in den parallelen Bus an der 
Rückseite des Computers ge¬ 
steckt. muß nur noch das Strom¬ 
versorgungskabel am Joystick¬ 
port angeschlossen werden. 
(Bastler können auch ein Kabel 
im Inneren des Atari anlöten.) 
Dann läßt sich auf Knopfdruck 
jedes beliebige Programm ”cin- 
frieren”. Das bedeutet, daß der 
Freezer innerhalb kürzester Zeit 
die Kontrolle des Atari über¬ 
nimmt und das jeweilige Pro¬ 
gramm speichert. Stattdessen 
läuft die im Freezer eingebaute 
Software. 


Die einfach gehaltene Hard¬ 
ware-Konfiguration erlaubt den 
Ausbau des Freezers. Die wichti¬ 
gen Bausteine sind gesockelt und 
können jederzeit ausgetauscht 
werden. So ist es möglich. Free¬ 
zer-Updates einzusetzen. Auch 
■’neue” Betriebssysteme, wie ein 
Oldrunncr für den Atari, sind an¬ 
baubar. 



Dann kann man nach Belieben 
im RAM oder sogar in den Hard¬ 
ware-Registern des Rechners 
stöbern und die Speicherinhalte 
verändern. Auf diese Weise 
kommt man endlich an "Super- 
pokes”, auf die Atari-User bisher 
verzichten mußten. Sic ermögli¬ 
chen es, z.B. bei einem Baller¬ 
spiel Unsterblichkeit zu erlan¬ 
gen. Falls die Farben eines Spiels 
nicht gefallen, friere man dieses 
einfach ein und verändere die 
Farbregister. 

Auch unwillkommene Pausen 
führen nicht mehr zum Verlust 


aller Leben. Klingelt beispiels¬ 
weise während des Spiels das Te¬ 
lefon, drückt man einfach das ro¬ 
te Knöpfchen an der Rückseite 
des Freezers. Zur Fortsetzung ist 
später nur die SPACE-Taste zu 
betätigen. Dann wird das Spiel 
an der Stelle wiederaufgenom¬ 
men, an der man es eingefroren 
hat. 

Die gefreezte Software läßt 
sich problemlos auf externen 
Massenspcichem ablegen. Dar¬ 
über werden sich besonders die 
Atari-User freuen, die von Cas- 
sette auf Diskette umgestiegen 
sind und nun ihre sämtlichen 
Cassetten-Programme auf Dis¬ 
kette übertragen können. Alle, 
die Sicherheitskopien ihrer teu¬ 
ren Software ziehen wollen, sind 
mit dem Freezer ebenfalls gut be¬ 
raten. Jedes Programm läßt sich 
als Backup speichern und später 
wieder laden (natürlich nur mit 
dem Freezer-DOS). 

Das im Freezer integrierte 
DOS kann jederzeit aktiviert 
werden. Wohl jeder war schon 
einmal in der mißlichen Lage, 
daß er ein gerade fertiggestelltes 
langes Programm abspeichern 
wollte, der Computer aber einen 
"Disk Full Error" ausgab. In das 
DUP kann man hier nicht gehen, 
ohne das Programm zu zerstö¬ 
ren. So bleibt nur noch die Mög¬ 
lichkeit, das Listing Zeile für Zei¬ 
le abzuschreiben und nach dem 
Formatieren einer neuen Disket¬ 
te nochmals einzutippen. 

Hier schafft der Freezer Abhil¬ 
fe. Das eingegebene Programm 
wird einfach eingefroren. Mit 
dem Freezer-DOS formatiert 
man nun eine neue Diskette 
(wahlweise Single, Enhanced 
oder Double Density). Anschlie¬ 
ßend läßt sich das Programm pro¬ 
blemlos abspeichem. Das Free¬ 
zer-DOS ist voll kompatibel zu 
DOS 2.0 und 2.5. 

Der ebenfalls mitgelieferte 
Debugger bietet Kennern des 
Maschinencodes die Möglich¬ 
keit, Programme direkt im Spei¬ 
cher zu untersuchen und umzu¬ 
formen. "Der größte Vorzug ist 
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zweifellos der, daß mit dem ein¬ 
gefrorenen Systemzustand gear¬ 
beitet werden kann. Es entsteht 
dabei der Eindruck, quasi mit ei¬ 
nem zweiten Atari in den ersten 
hineinsehen und ändern zu kön¬ 
nen” erklärt Engl in der Anlei¬ 
tung. Im Gegensatz zu anderen 
Maschinensprachemonitoren 
(z.B. Bibomon) lassen sich mit 
dem Turbo-Freezer XL auch die 
Hardware-Register auslesen und 
abwandeln, ohne daß ein Ab¬ 
sturz zu befürchten ist. 

Ursprünglich war vorgesehen, 
den Freezer auf Wunsch mit ei¬ 
nem Oldrunner auszustatten. 
Dieser ermöglicht es, Program¬ 
me, die für die alten Ataris ge¬ 
schrieben w urden und andere als 
die genormten Einsprungadres¬ 
sen verwenden, auch auf den 
neuen Geräten lauffähig zu ma¬ 
chen. Es ist also nicht mehr nötig, 
erst einen Translator zu booten, 
bevor das eigentliche Programm 
geladen wird; ein Knopfdruck 
genügt. 

Bis Redaktionsschluß war aber 
noch nicht sicher, ob der Oldrun¬ 
ner erscheinen darf. Bernhard 
Engl besitzt bisher nur eine 
mündliche Erlaubnis von Atari; 
eine schriftliche Lizenz wurde 
noch nicht erteilt. Im Zweifelsfall 
kann sich der Atari-User selbst 
ein solches EPROM besorgen 
und problemlos in den Freezer 
einbauen. 

Zusammen mit dem Freezer 
bietet Engl eine äußerst günstige 
Speichererweiterung an. Der 
Atari läßt sich voraussichtlich für 
nur 80.- DM auf 320K Speicher 
aufrüsten. Ob der Preis von 20.- 
DM pro 64K-Ausbauchip einge- 
halten werden kann, ist noch un¬ 
klar. Der japanisch-amerikani¬ 
sche Handelskonflikt treibt die 
Kosten der ICs in die Höhe. 

Bemerkenswert ist der kon¬ 
kurrenzlos niedrige Preis des 
Turbo-Freezer XL. Für nur 149.- 
DM in der Grundversion wird 
viel Technik geboten. Allein die 
Tatsache, daß es möglich war, 
derart viel Elektronik auf so be¬ 
schränktem Raum untenubrin- 


gen, ist erstaunlich. Die Anlei¬ 
tung unterscheidet sich ange¬ 
nehm von anderen Hardware- 
Handbüchern. Sic ist locker, 
leicht verständlich und nicht oh¬ 
ne Witz geschrieben. 

Der Freezer ist Jedem Atari- 
User uneingeschränkt zu emp¬ 
fehlen. Erstellt eine längst fällige 
Hardware-Ergänzung für die 


XL-Geräte dar (für den 130 XE 
ist er derzeit noch nicht erhält¬ 
lich). Damit ist ein Mangel ge¬ 
genüber anderen Computern 
endlich behoben. 

Bezugsquelle: 

Gerald Engl Computertechnik 
Bunsenstr. 13 
8000 München 

Martin Goldmann 



megaboard 


Die Zukunft hat 
begonnen. 


m: 

. ÄS-'- 




■ Megaboard ist die neue Speicherer- 
Weiterung für alle ST-Modelle auf 2 oder 
4 MByte. 

■ Megaboard ist mit dem brandneuen 
511000 bestückt-ein Beispiel für unsere 
Entwicklung und Leistungsfähigkeit auf 
dem ausschließlich neuesten Stand der 
Technik. 

■ Megaboard hat seinen Platz im Ori- 
ginalgenöuse. 

ur>d ■ Megaboard wird von uns, d.h. durch 

g eschulte Fachkräfte, eingebaut. - 
•as garantieren wir! 


ATARI ST^ »I ein etngefrogeoe« Worcnzetchen 
rirr Atori-Cofp. Sunrryvoie. CA. 


oder schreiben Sie uns, und nutzen Sie 
unser aktuelles Angebot: 

ECKL-electronic 
Erlenmeyerstraße 3 
6204 Taunusstein 

Fragen Sie auch nach unserer Speicher¬ 
erweiterung auf 1 MByte, und erkundigen 
Sie sich über unser Angebot von weiterem 
Zubehär, z.B. Drucker zu Superpreisen. 

ECKL eiectnonic 

Einstieg in die Weh der Profis 
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Fleet Street 
Editor 

”Desktop Publishing” oder nur bessere Textverarbeitung ? 
Wir haben das Programm getestet. 


S \ ehr in Mode gekommen 
I sind in letzter Zeit die so¬ 
genannten Desktop-Pub- 
lishing- Programme, die es er¬ 
möglichen sollen, eine Zeitung 
vollständig am Bildschirm zu er¬ 
stellen. Das mag bei absoluten 
Spitzenprodukten zutreffen, 
doch gibt es auch viele Program¬ 
me, die diesem Anspruch nicht 
gerecht werden, sondern einfach 
nur bessere Textverarbeitungen 
darstellen. Diese gilt es immer 
wieder zu entlarven. So soll auch 
im folgenden Bericht kritisch ge¬ 
prüft werden, ob sich der "Fleet 
Street Editor" wirklich zum pro¬ 
fessionellen Gestalten von Zei¬ 
tungen eignet. 

16 Bit 

Allein von der Hardware her 
bietet sich der Atari ST eigentlich 
^****^'*^ schon zum Desktop Publishing 
an. Der monochrome Grafik- 
MögUehkeiten bildschirm besitzt eine hervorra- 
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gcnde Auflösung und vor allem 
ein ruhiges Bild, dessen Qualität 
die bei anderen PCs bei weitem 
übertrifft. Hinzu kommt der Rie¬ 
senspeicher, der bei einer solch 
speicherintensiven Angelegen¬ 
heit sicher von großem Vorteil 
ist. 

Bevor wir uns jetzt der Erstel¬ 
lung einer Zeitung zuwenden, sei 
eines festgehalten: Das getestete 
Programm weist so viele Fea¬ 
tures auf, daß ich in diesem Be¬ 
richt unmöglich auf alle eingehen 
kann. Aus diesem Grund werde 
ich mich darauf beschränken, die 
grundsätzlichen Dinge der Ar¬ 
beit mit dem "Fleet Street Edi¬ 
tor” zu betrachten, um dabei 
dann auf besondere Funktionen 
hinzuweisen. 

Eine Zeitung wird bekanntlich 
seitenweise erstellt. Da die Mon¬ 
tage einer einzigen Seite schon 
ziemlich viel Zeit in Anspruch 
nimmt, kann man sich vorstellen, 
wieviel Arbeit es bedeutet, wenn 
das Produkt 40 Seiten umfassen 
soll. Blatt für Blatt sind fünf 
Schritte erforderlich, nämlich 
Schreiben des Textes, Ausw'ahl 
bzw. Zeichnen der Grafik, Er¬ 
stellung des Seiten-Layouts, Mi¬ 
schen von Text und Grafik und 
schließlich der Ausdruck. 

Der Text läßt sich mit jedem 
beliebigen Programm schreiben, 
das ihn im ASCII-Code ablegt. 
Dazu zählen auch Textverarbei¬ 
tungen auf dem PC, wenn man 
die Möglichkeit hat, im richtigen 
Diskettenformat abzuspeichem. 
Somit ist ein sehr breites Feld der 


Texterfassung gegeben. Erwäh¬ 
nenswert ist auch noch, daß es 
bei der reinen Texterstellung na¬ 
türlich nicht nötig ist, auf das 
spätere Format zu achten. Weder 
die Anzahl der Zeichen pro Zeile 
noch die Textattribute (z.B. un¬ 
terstreichen oder Schriftgröße) 
müssen angegeben werden. 

Bei der Auswahl der Bilder 
kann der Anwender auf eine re¬ 
lativ große Anzahl fertiger Grafi¬ 
ken zurückgreifen. Aus vielen 
verschiedenen Bereichen werden 
Bilder und Symbole angeboten, 
was allerdings in der Regel nicht 
ausreichen dürfte. Grafiken las¬ 
sen sich nicht nur pixelweise an 
passen und verbessern, sondern 
auch aus dem "Art Director" 
importieren. Das Angebot für 
dieses Programm ist nun wirklich 
reichhaltig. Hinzu kommt, daß 
auch die meisten Digitizer und 
Scanner in einem "Art Directo- 
ry"-kompatiblen Format abspei- 
chem. Folglich dürfte es keine 
Schwierigkeiten bereiten, eine 
Zeitung mit vernünftigen Grafi¬ 
ken auszustatten. 

Der dritte Schritt ist etwas pro¬ 
blematischer und erfordert gute 
Vorüberlegungcn. Die Erstel¬ 
lung des Seiten-Layouts und des 
allgemeinen Designs verlangt 
mehr als nur die Entscheidung 
für ein bestimmtes Papierformat. 
Man muß die Höhe und Breite 
der verschiedenen Textspalten 
genau festlegen, den Abstand 
zum oberen und unteren Blatt¬ 
rand bestimmen und wissen, an 
welcher Stelle die einzelnen Spal¬ 
ten erscheinen sollen. Hat man 
dem Programm diese Angaben 
übermittelt, errechnet es das 
Aussehen der Seite und zeigt es 
dann durch Andeutung der Um¬ 
randung der diversen Spalten an. 

Im vierten Schritt gilt es, mit 
viel Fingerspitzengefühl die Tex¬ 
te und Grafiken im vorgefertig¬ 
ten Layout so zu plazieren, daß 
der Eindruck einer professionel¬ 
len und nicht einer zusammenge¬ 
klebten Zeitung entsteht. Das ist 
schwieriger, als mancher glaubt. 
Die Textblöcke fügen sich zwar 
einigermaßen automatisch in die 
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Spalten ein, doch beim Einbin¬ 
den der Grafiken muß vieles wie¬ 
der geändert und umformatiert 
werden. Das Anordnen der ein¬ 
zelnen Bilder und Texte zu einer 
Seite mit harmonischem Gesamt¬ 
eindruck erfordert wirklich sehr 
viel Übung. 

An keiner anderen Stelle wird 
so deutlich, daß es immer noch 
der Anwender ist, der die Zei¬ 
tung erstellt, und nicht der Com¬ 
puter. Hier ist übrigens auch das 
Aussehen der Headlines festzu¬ 
legen und zu entscheiden, ob be¬ 
stimmte Meldungen heraasgeho- 
ben werden sollen. Das wirft zu¬ 
sätzliche Probleme auf, denn 
wieder entstehen Platzschwierig¬ 
keiten. Zudem geht durch un¬ 
überlegtes Setzen von Textattri¬ 
buten sehr leicht die Übersicht¬ 
lichkeit verloren. 

Mit dem Ausdruck kommen 


wir zu einem Schwachpunkt des 
"Fleet Street Editor”, denn es ist 
weder ein Treiber für einen La¬ 
serprinter noch für einen 24-Na- 
del-Drucker vorhanden. Besitzer 
eines NEC P6 oder PostScript-fä¬ 
higen Laserprinters können also 
die Fähigkeiten ihrer Geräte 
nicht nutzen. Laut Aussage des 
Flerstellers ist in Zukunft auch 
keine Anpassung für 24-Nadel- 
Drucker geplant. Bezüglich des 
Laserprinters ist noch nichts Ge¬ 
naues bekannt. So bleibt nur die 
Ausgabe auf einem Epson-kom- 
patiblen Drucker. Die Darstel¬ 
lung auf dem Bildschirm fällt 
zwar sehr zufriedenstellend aus, 
was aber dann auf dem Papier er¬ 
scheint, macht einen mehr als 
schlechten Eindruck. 

Der "Fleet Street Editor" bie¬ 
tet viele Möglichkeiten zur kom¬ 
fortablen Erstellung einer Zei¬ 


tungsseite; ein ganzes Journal 
mit diesem Programm zu gestal¬ 
ten, ist aber äußerst mühsam. 
Das Montieren und Positionie¬ 
ren bedeutet eine Menge Arbeit, 
die auch nach mehreren Wochen 
der Übung immer noch sehr viel 
Zeit in Anspruch nimmt. Hinzu 
kommt der wirklich schlechte 
Ausdruck, bedingt durch das 
Fehlen der Druckertreiber. 

Das Programm erlaubt nur ein 
eingeschränktes Desktop Pub¬ 
lishing. Seine Fähigkeiten rei¬ 
chen allenfalls zur Erstellung von 
Schülcrzeitungen, Präsentatio¬ 
nen, Werbeblättem und Postern. 
Für den professionellen Einsatz 
bietet es zu wenig. 

System: Atari ST 
Flersteller: Mirrorsoft 
Bezugsquelle; 

Profisoft GmbH, Osnabrück 

Thomas Kcm 


Lattice C für den Atari ST 

neue Lattice C Version 3.04 von Metacomco 


Die Features: 


Symbotist^er 
- iheiiesiitm 


... 

sÜSpSälliHlii 


. 


- ResourceConsmMmEffitor 

- MakeUmty l\ 

- verbesserter &(cb0nn^or 

- verbessertes Merm^^ 

- Uber 320 LJ^myf^Sonm: 


Der Standard C-Compiler auf dem Atari ST in seiner starKsten Form.Egal 


ob Sie Anwendungssoftware unter GEM schreiben, trickreiche Utilü »C/ ^ 
mit Unterroutinen in Assembler, Accessories oder Software, die aul ^ 
vielen Geräten lauffähig sein soll: der Lattice C-Compiler Ist für 



jeden Einsatzzweck richtig. 

Auch im guten Fachhandel erhältlich. Unverbindliche Preisempfehlung; DM 298,— 




KNUPE 

Gerhard Knupe GmbH & Co KG 


Güntherstrafle 75 
4600 Dortmund 1 


Telefon 02 31/52 75 31 -32 
Telex 8 227 878 knupd 











BERICHT 


Atariin 
Great Britain 

Ein Blick über die Grenzen zeigt, was möglicherweise 
auch bei uns demnächst zu erwarten sein wird. 


sten Quartal der Verkauf um 
45% erhöhte, von 44.87 Millio¬ 
nen $ im Jahre 1986 auf 65.13 
Mill. $ für den gleichen Zeitraum 
dieses Jahres. Die Gewinne ha¬ 
ben sich auf 9.37 Millionen $ 
mehr als vervierfacht. Diese 
Zahlen werden Herrn Jack Tra- 
miel fast genauso erfreut haben 
wie die Entdeckung des ATARI- 
magazins auf der Show in Lon¬ 
don! 


<2ra<ftneM*r 
fürdma 
At»rt-Ffmbar: 
tUa Atari-Show 
In London 


/ J m Frühling stand die Londo¬ 
ner Atari-Show im Mittel¬ 
punkt des Interesses. Darauf 
folgte bis in den Frühsommer 
hinein eine ruhige Zeit für Com¬ 
puterfans, nicht nur in Bezug auf 
Atari, sondern die gesamte Bran¬ 
che betreffend. Einer der bedeu¬ 
tendsten Händler berichtete, daß 
sich der Absatz im April um 40% 
verringerte, ein Trend, der wohl 
bis zur Verkaufssaison im Herbst 
anhalten wird. Die meisten guten 
News beziehen sich zur Zeit des¬ 
halb auf Spekulationen, welche 
Artikel auf der Personal Compu¬ 
ter World Show im September 


vorgestellt werden sollen und 
wieviel Geld die größten Firmen 
im Herbst für Fernsehwerbung 
ausgeben werden. Der Verkaufs¬ 
und Marketing-Manager von 
Atari hier in Großbritannien 
lehnt cs jedoch ab, alles so nega¬ 
tiv zu sehen, und behauptet, daß 
die Auftragszahlen für den ST 
stetig steigen. Man will in diesem 
Jahr mindestens 80000 Geräte 
verkaufen anstelle der zuerst vor¬ 
ausgesagten 75000 Stück. 

Für die Anteilseigner von Ata¬ 
ri wurde die positive Nachricht 
bekanntgegeben, daß sich im er- 


Atari UK kündigte voraus¬ 
schauend an, daß man ein Ent¬ 
wicklungsteam für die Arbeit an 
IBM-kompatiblen Geräten zu¬ 
sammenstellen will, und daß es 
Pläne für eine neue Software-Fir¬ 
ma gibt, was einer Wiedergeburt 
von "Atarisoft” entspräche. Es 
wird dies als eine Maßnahme be¬ 
trachtet, möglicherweise den 
Preis der Software für den ST auf 
den sagenhaften Preis von 9.99 £ 
zu drücken. Für die anderen Fir¬ 
men wird dies eine unschlagbare 
Konkurrenz bedeuten, da auch 
Gerüchte über Hardware-Preis¬ 
senkungen kursieren. Atari ver- 
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weigert zwar Auskünfte über 
mögliche Preisreduzierungen, 
hat jedoch mitgctcilt, daß zu 
Weihnachten ein Heimcomputer 
unter 100.- £ angeboten werden 
soll. Viele Leute aus der Branche 
meinen auch, daß sich der Preis 
für den 520 STEM aufgrund grö¬ 
ßerer Stückzahlen und besserer 
Produktionsverfahren um 100.- 
£ auf rund 200.- £ verringern 
könnte. Dies wäre dann der 
”Standardpreis” für den Home¬ 
computer-Markt. 

Aus den USA kommt die 
Nachricht, daß der Preis des 520 
ST dort tatsächlich auf 199.- $ re¬ 
duziert wurde. Das Gerät wird 
zusammen mit einer Disk Drive 
für insgesamt 399.- $ angeboten, 
was eine Preisermäßigung hier in 
England noch wahrscheinlicher 
macht. 

Seit WH Smith, eine der größ¬ 
ten Ladenketten, den ST in ihr 
Warenangebot aufnehmen will, 
werden mehr STs als bisher in 
High-Street-Geschäften Zusehen 
sein. Seit Juni werden die Geräte 
in ca. 50 der größten Filialen an¬ 
geboten. Zuvor bietet Atari noch 
einen Trainingskurs für die An¬ 
gestellten des Handelsunterneh¬ 
mens. Von den anderen l,aden- 
ketten zeigten Dixons und Cur¬ 
rys Interesse an der VCS-2600- 
Konsole. Auch mit anderen Ket¬ 
ten w'ird derzeit noch verhandelt. 
Bis Ende Mai kam Atari so auf 
ein Auftragsvolumen von 90000 
Konsolen. Man spricht davon, 
daß bereits mehrere Ladcnkct- 
ten abwarten, wie die XE-Geräte 
ankommen, ehe sie eine Ent¬ 
scheidung hinsichtlich der VCS 
treffen. Einige der kleineren 
Ketten rühmen den Erfolg der 
Atari-Computer-Reihe. Eine 
Firma mit 20 Filialen behauptet, 
daß der ST sich gegenüber dem 
Amstrad PC 1512 im Verhältnis 4 
: 1 verkaufen läßt und den Amiga 
5(K) mit 50 : 1 in den Schatten 
stellt. Das Grundgerät des Atari 
PC und die Erweiterungen sollen 
im August erhältlich sein, um der 
Sommer-Baisse eingegenzuwir- 
ken, obwohl dies nicht die best¬ 
mögliche Zeit für eine Einfüh¬ 
rung sein kann. 



Jack TrmmM, 

obantar 

Atari-Chaf, 

bagagnata 

In London zum 

aratan Mal dam 

KTABImagazIn 


ln Großbritannien läßt sich 
leicht feststellen, wäe erfolgreich 
ein Computer ist. Man zählt ein¬ 
fach die Zeitschriften, die für ihn 
herausgegeben werden. Dies wa¬ 
ren bis jetzt Sinclair und Commo- 
dore, jetzt aber wird die große 
Zeitschriftentitelschlacht zwi¬ 
schen Amstrad und Atari ausge¬ 
tragen. Insgesamt werden in 
Großbritannien mehr als 150 
Computer-Newsletter und -Zeit¬ 
schriften verlegt, viele davon wö¬ 
chentlich, was eine Gesamtzahl 
von etwa 200 verschiedenen Aus¬ 
gaben pro Monat ergibt - ganz 
schön viel zu lesen. 

Zurück zu aktuelleren The¬ 
men. Außerhalb des allgemeinen 
Trends der Software-Häuser in 
Richtung auf den ST will Mel¬ 
bourne House, das kürzlich von 
Mastertronic erworben wurde, 
für dieses Gerät keine Produkte 
herauszubringen. Man wolle lie¬ 
ber abwarten, bis der Markt reif 
sei und sich entwickelt habe. 
Währenddessen meint eine Men¬ 
ge anderer Leute, daß der ST- 


Markt für sie genügend Reife 
und Entwicklung zeige, und will 
ihn noch besser nutzen. So bilde¬ 
te Electric Software eine neue 
Verkaufsfirma, deren Hauptauf¬ 
gabe der Verkauf von ST-Soft- 
ware ist. Nexus plant, während 
der kommenden 12 Monate wei¬ 
ter in den ST-Markt vorzudrin¬ 
gen. Ihr erstes Produkt für den 
ST, "Hades Nebula”, wurde soe¬ 
ben zum Preis von 19.95 £ vorge¬ 
stellt. 

Außerhalb von Großbritan¬ 
nien wäre noch zu berichten, daß 
in Skandinavien aufgrund einer 
aggressiveren Verkaufs- und 
Marketing-Strategie immer mehr 
STs verkauft werden. Atari wird 
zudem auf der Verbraucher- 
Elektronik-Messe in Budapest 
vertreten sein. Die Ungarn ver¬ 
fügen über einen guten Ruf, was 
ausgezeichnete Software anbe¬ 
langt. Auch der dortige Markt 
wird als relativ groß eingeschätzt. 

Peter Comforth 
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Grafiktablett 


Ein Eingabemedium für Grafikverarbeitung 
mit hervorragenden Leistungen. 


usgabe 3/87 des ATARI 
magazins enthielt einen 
Bericht über das Zeichen¬ 
brett der Firma Eidersoft. Da ich 
Gelegenheit hatte, mich eben¬ 
falls kurz damit zu beschäftigen, 
ist mir ein direkter Vergleich mit 
dem Digitalisiertablett CRP 
möglich, das heute vorgestellt 
werden soll. Dabei schneidet das 
CRP-Gerät in allen Punkten et¬ 
was besser ab, wenn man einmal 
vom Preis absieht. Dieser liegt 
zur Zeit bei 999.- DM zuzüglich 
14 % Mehrwertsteuer und Ver¬ 
sandkosten. 



Die Technik, nach der beim 
CRP-Tablett die Daten erfaßt 
und dem ST übergeben werden, 
entspricht der beim Eidersoft- 
Produkt. Auch hier ist ein unter 
Spannung stehendes Gitternetz 
für die Bestimmung der Koordi¬ 
naten verantwortlich. Verbun¬ 
den wird das Zeichenbrett mit 


der seriellen Schnittstelle des ST. 
Die Steuer-Software steht in 
Form eines Desktop Accessories 
zur Verfügung. Damit i.st sicher¬ 
gestellt, daß sich alle in GEM 
eingebundenen Programme mit 
dem CRP-Tablett anstcuem las¬ 
sen. In der Praxis funktioniert 
das so, daß man nach Booten des 
Accessories das gewünschte 
Hauptprogramm nachladen 
muß. 

Danach kann man die Digiti¬ 
zer-Software anklicken. Auf dem 
Monitor erscheint das Fenster 
mit der Frage, ob der Digitizer 
(so die Bezeichnung für das Gra- 
ßktablett) ein- oder ausgeschal¬ 
tet wird. Entscheidet man sich 
für ersteres, stehen ab sofort der 
Zeichenstift und die Maus als 
Eingabemedium zur Verfügung. 
Warum das wichtig ist, werde ich 
später erläutern. Im nächsten 
Window ist die Größe des Zei¬ 
chenbretts anzugeben. Man hat 
die Wahl zwischen DIN-A4- und 
DIN-A3-Format. Fenster Num¬ 
mer 3 bestimmt die Lage des Ta¬ 
bletts, also horizontal oder verti¬ 
kal. 



"Abtastfläche verändern?” 
lautet die nächste Frage. Wird 
keine Variation gewünscht, steht 
das CRP-Digitalisierungstablctt 
zur Verfügung. Wer nur einen 
Teil seiner aktiven Fläche ver¬ 
wenden will, kann das durch 
Markieren der Bildpunkte links 
unten und rechts oben realisie¬ 
ren. Für bestimmte Anwendun¬ 
gen ist eine solche Festlegung 
sinnvoll, da sich damit das Zei¬ 
chenbrett dem Bildschirmformat 
optimal anpassen läßt. Die Be¬ 
stimmung der Abtastfläche ist 
die letzte Hürde vor dem prakti¬ 
schen Einsatz. 

Naturgemäß eignet sich eir 
Eingabemedium nach Art des 
CRP-Digitizers besonders für 
grafische Anwendungen aller 
Art. Ob es sich um CAD- oder 
eher künstlerische Zeichenpro- 
grammc handelt, man wird die 
neuen Möglichkeiten schon bald 
nicht mehr missen wollen. Ich ha¬ 
be das CRP-Gerät mit diversen 
Grafiksystcmen ausprobiert. Nä¬ 
her cingehen möchte ich hier nur 
auf die Zusammenarbeit mit 
"Monostar Plus”, das wir im 
ATARI magaz/n bereits ausführ¬ 
lich vorgestellt haben. 

Wie bereits erwähnt, lassen 
sich nach Aktivierung des Ta¬ 
bletts alle Aktivitäten mit dem 
Zeichenstift, aber auch mit der 
Maus steuern. Wichtig ist dies 
aus mehreren Gründen. Hier wä¬ 
re zunächst die Tatsache zu nen¬ 
nen, daß der Zcichenstift nur die 
linke Maustaste simuliert. In der 
Praxis kommt man damit aber 
nicht aus. Die Bedienung der 
Pull-Down-Menüs bei "Mono¬ 
star” ist darüber hinaus mit der 
Maus einfacher zu handhaben. 
Zwar ist sic auch mit dem Stift 
möglich, gestaltet sich dann aber 
etwas umständlicher. 

Optimal ist es, wenn man den 
Stift zum Zeichnen in der rechten 
Hand hält und auf der linken Sei¬ 
te des Tabletts die Maus auf be¬ 
sondere Eingaben wartet. Mit 
dieser Kombination läßt sich 
nach kurzer Einarbeitungsphase 
schneller und exakter arbeiten 
als ohne Grafikbrett. Der Zei- 
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TEST 



]!tghsp««d-Vid«odicitii#r 

It's running faster ! 

Die Zeit in der Sie auf Ihre 
digitaliaierUn Bilder noch warten 
muaaten, ist nun endsultiir vorbei. 
Denn jetzt kommt... na Sie wissen ja 
schon... oder etwa nicht ? Gut, dann 
mal die Pakten. 

Dua alles bietet der TURBO DlZER : 
Bis zu 25 BUdrr pro Sekunde, bis zu 256 
Gratudufen, bis zu 640*400 Punkte 
Auflösung, vergoldete Kontakte. 
Stromversurgung über den llechner, 6 
Monate Vollgarantte, Bildfornsaie: 
Degas (Elite), Neorhroni, Art Dircctor, 
CoToratar, Monostar (4-), STAD, 
DOODLE und Bit Map. In deutsch f 
englischer Ausführung. 



Atari ST und Amiga Hard- und Software-Produkte 


Prfisliste der ST-Produkte: 

rtllBODiZEA ( Videodigitiur) >Fr.S9fL- UM 496.- 
Todhox tum TvrboDoek ,Fr. 49.- DM 65.- 

( Vi(lMUIirai7 (Ur C. P.Kal, AHcmbtu-l 
S,W4rcil <520ST.260ST) «Fr. 99.- DM129.- 
-SrWATiC« (1040ST,520STF) 8Fr.U9.- DM139.- 

Nun auch Amiga-Produkte. Händler fragt an ! 

A-Magic Computeh 
P.O. Box2065 
CH-5402 Baden 
(0041) 071 / 7145 82 


Aus dem Land der Präzisionsuhren 
kommt min die 

StWATCH 

Yeah ! Niemehr Datum eintippen. 

Die Vorteile der StWATCH: 

Freier Romport, über 10 Jahre Laufzeit, ohne 
Löten in 5 Min. einbaubar , speichert Std., 
Min., Sec., Datum und Schaltjahre, 
ausführliche deutsch / englische Einbau¬ 
anleitung, voll kompatibel zu jeder Software. 


chenstift selbst ist einem norma¬ 
len Kugelschreiber nachempfun¬ 
den und liegt gut in der Hand. 
Die Spitze ist austauschbar. Zum 
Lieferumfang gehören sowohl ei¬ 
ne reine Stahlspitze als auch eine 
Kugelschreibermine. 

Hält man den Stift ohne Kon¬ 
takt über das Brett, läßt sich der 
Cursor auf dem Monitor positio¬ 
nieren. Drückt man die Spitze 
leicht auf, kann gezeichnet wer¬ 
den (wie bei Betätigung der lin¬ 
ken Maustaste). Um das Tablett 
und die Vorlagen zu schonen, 
liegt der Verpackung auch eine 
stabile Klarsichtfolie bei, die 
man über das Muster legen kann. 

Was er mit dem Digitizer nun 
anfängt, liegt natürlich im Er¬ 
messen des Benutzers. Man kann 
damit z.B. Bilder und Grafiken 
einfach nachmalen und so in den 
Computer eingeben. Es ist aber 
auch möglich, freihändig zu 
zeichnen, wobei sich die Kugel- 
schrciberspitze besonders be¬ 
währt. Für besonders exakte 
Grafiken bietet sich ein Faden¬ 
kreuz-Cursor an, der gegen Auf¬ 
preis zu haben ist. Er wird an das 
Digitalisierungstabictt ange¬ 
schlossen und erleichtert die Be¬ 
dienung noch weiter. 

Die Abtastung läßt kaum 
Wünsche offen. Selbst relativ 
schnelle Handbewegungen wer¬ 
den erfaßt und übertragen. Al¬ 
lerdings ist darauf hinzuweisen. 


daß das Tablett nur in der höch¬ 
sten ST-Auflösung arbeitet; auf 
farbige Anwendungen muß man 
also verzichten. 

Alle ST-User, die gerne die 
hohe Auflösung ihres Computers 
in Grafik umsetzen möchten, 
aber nicht die erforderliche 
künstlerische Begabung besit¬ 
zen, können mit Hilfe des CRP- 
Geräts ansehnliche Ergebnisse 
erzielen. Da es möglich ist, Vor¬ 
lagen direkt zu übernehmen, 
braucht man eigentlich nur noch 
eine ruhige Hand und etwas Ge¬ 
duld. In Verbindung mit einem 
leistungsfähigen Grafikpro¬ 
gramm wie "Monostar Plus” 
kann der Anwender Bilder er¬ 
stellen. von denen er früher nur 
geträumt hat. 

Die Tablettabfrage läßt sich 
auch in eigene Werke einbinden, 
was einige Demos auf der Sy- 
stemdiskettc belegen. Wie .schon 
gesagt, arbeiten die allermeisten 
der unter GEM laufenden Pro¬ 
gramme mit der CRP-Software 
und dem Digitizer zusammen. 
Als vollwertigen Einsatz für die 
Maus sollte man das Digitalisie¬ 
rungstablett aber nicht betrach¬ 
ten; vielmehr stellt es ein Hilfs¬ 
mittel mit zahlreichen Möglich¬ 
keiten dar. 

Leider liegt der Anschaffungs¬ 
preis des Geräts ziemlich hoch, 
was einer weiten Verbreitung 
entgegensteht. Andererseits er¬ 


hält der Käufer aber ein hervor¬ 
ragendes Produkt, das mich im 
Test voll überzeugen konnte. 

System: Atari ST 
Hersteller/Bezugsquelle: 

CRP Koruk, Konstanz 

Rolf Knoite 


Technische Daten des 
CRP-Dlgltizers 

Computeranschluß: seriell nach V.24 
(RS-232-C) 
Übertragungsrate: 4800 Baud 

Datenformat: 8Bit, keine Parität, 

1 Stopp-Bit 

Netzanschluß: 12V/500mA 

Auflösung: 0,1mm 

Genauigkeit: -(--0,5 mm 

Aktive Meßfläche: 210 x 300mm = 

DIN A4 

Meßgeschwindigkeit: max. ca. 75Punkte/sec 
Koordinatensystem: absolute metrische Ko¬ 
ordinaten 

Abmessungen: 445 x 280 x 29,5 mm 

Gewicht: ca. 2 kg netto, ca. 3 kg 

brutto 

Standardlieferumfang 

Digitalisierungstablett 

Netzteil 

Anschlußkabel 

Zeichenstift 

Stahlspitze und Kugelschreibermine 
Diskette mit Treiber-Software -I- Demos 
Schutzfolie 

deutsche Bedienungsanleitung 


AJAtSmagazin i/S7 


35 


























Vielseitiges CAD 

MAG-Multi-CAD liegt jetzt in der Version 1.1 vor. 

Es ist besonders für Einsteiger geeignet 



Ob Architektur 
oder Elektronik, 
nMEUkO-Mutti- 
CADedrd 
die Sache 
einfacher 


Cs 


rafikprogramme mit der 
Zusatzbezeichnung CAD 
Tsind für die ST-Rechner 
bereits in verschiedenen Ausfüh¬ 
rungen zu haben. "MAG-Multi- 
CAD”, das wir heute vorstellen 


16 


Bit 


wollen, zeichnet sich neben sei¬ 
ner Leistungsfähgikeit besonders 
durch einfache Handhabung aus. 
Man darf aber nicht verschwei¬ 
gen, daß aus diesem Grund auf 
einige Optionen verzichtet wur¬ 
de, die Konkurrenzprodukte bie¬ 
ten. Als Gegenleistung erhält der 
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Käufer ein Programm, das auch 
CAD-Laien schnell bedienen 
können, das sich aber dennoch 
für den semiprofessionellen Ein¬ 
satz eignet. 

Hauptursache für die benut¬ 
zerfreundliche Gestaltung ist na¬ 
türlich die volle Einbindung in 
GEM, die das sehr gute deutsche 
Handbuch fast überflüssig 
macht. Trotzdem sollte man es 
vor der ersten Anwendung sorg¬ 
fältig durchlesen und als Nach¬ 
schlagewerk neben den Compu¬ 
ter legen. Ganz Eilige können 
aber auch direkt einsteigen, da 
man fast nichts falsch machen 
kann. 

"MAG-Multi-CAD" bietet al¬ 
le Optionen, die man zum Erstel¬ 
len, Abspeichern und Ausdruk- 
ken von Zeichnungen aller Art 
benötigt. Sic werden durch Pull- 
Down-Menüs aufgerufen und 
mit der Maus gesteuert. Nachste¬ 
hend eine Übersicht der Mög¬ 
lichkeiten: 

- Zeichnungen laden, spei¬ 
chern, löschen und drucken 

- Zeichenarten: Freihand - Li¬ 
nien - Linienzug (Strahlen) - 
Rahmen - Kreise - Teilkreis - 
Ellipse - Teilellipse - Winkel - 
3-Punkt-Kreis - Radieren 

- Sonderfunktionen: Fläche fül¬ 
len - Bildteil laden, sichern, lö¬ 
schen, verschieben, kopieren, 
drehen, spiegeln - Text in Gra¬ 
fik 

- Lupe 

- Index: Füllmustcr - Textart 
einstellen (möglich sind fett, 
outline, normal, kursiv, unter¬ 
strichen, leicht in verschiede¬ 
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nen Größen) - Linientyp fest- 
legcn - Radiergummigröße be¬ 
stimmen - Raster einstellen - 
Nullpunkt festlegen - Kopier¬ 
und Verschiebemodus wählen 

- Druckermenü: Printer anpas¬ 
sen - Adaption ladcn/abspei- 
chem 

Damit wären alle Optionen ge¬ 
nannt. Besonders positiv aufge- 
fallcn sind mir unter anderem das 
Cursor-Fadenkreuz über den 
ganzen Bildschirm, das exaktes 
Zeichnen erlaubt, und die Op¬ 
tion derNullpunktfcstlegung. Sie 
ermöglicht es, sich vom Arbeits¬ 
bereich (bis DlN-A4-Format) 
unabhängig zu machen. 

Hervorzuheben ist auch die 
Druckeransteuerung. Hier sind 
bereits diverse Anpassungen ab- 
gespcichert, die den Einsatz von 
8- und 24-Nadel-Druckem er¬ 
möglichen. Darüber hinaus kann 
eine Adaption an ein nicht aufge¬ 
führtes Gerät auch manuell erfol¬ 
gen. 

"MAG-Multi-CAD" ist be¬ 
sonders für CAD-Einsteiger ge¬ 
eignet. Das ist aber keineswegs 
als Abwertung des Programms zu 
verstehen. Auch fortgeschrittene 
Anwender können durchaus da¬ 
mit arbeiten. 

System: Atari 16 Bit 
Hersteller/Bezugsqucllc: 
MAG-Software, Ettlingen 

RoK Krorre 
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Ein Atari-Computer ohne fiJARlmagazin 
ist wie ein Auto ohne Benzin 


Wenn Sie nicht mit ieerem 
Speicher versauern woiien, 
soiiten Sie das ATARI/nagaz/n 
abonnieren—jetzt— 


sofort 


, O Scftec,. 






SERIE 


Zusammenstöße 


Kollisionen gehören zum Wesen von Computerspielen. 
Wie sie richtig programmiert werden, verrät Peter Finzel 
in der neuen Folge von "Spiele programmieren”. 


0 1 ie fantaslischen Grafik- 
' Chips des Atari er¬ 
lauben es, Spiele mit viel 
Bewegung relativ einfach zu pro¬ 
grammieren. Sie erinnern sich in 
diesem Zusammenhang viel¬ 
leicht noch an das Beispiel im 
letzten Heft, in dem wir ein 
Raumschiff durch eine horizon¬ 
tale Höhle schweben ließen. 
Aber trotz aller Grafik- und Ani¬ 
mationsmöglichkeiten gibt es ei¬ 
ne Sache, die große Schwierig¬ 
keiten bereiten kann. Gemeint 
ist die Kollision, also der Zusam¬ 
menstoß einer Spielfigur mit ei¬ 
ner anderen bzw. mit dem Hin¬ 
tergrund. 



Vielleicht sind Sic hier anderer 
Ansicht, denn in allen einschlägi¬ 
gen Büchern zum Thema Player- 
Missile-Grafik ist zu lesen, daß 
der Atari über eine Reihe von 
Kollisionsregistem verfügt, die 
Jeden Zusammenstoß am Bild¬ 
schirm sofort melden. Was sollte 
also an dieser Sache so schwierig 
sein? 


Fällen nicht wünschenswert. 
Stellen Sie sich nur vor, eine 
Spielfigur läuft gegen eine Mau¬ 
er, die Kollision wird aber erst 
festgcstellt, wenn sie sich bereits 
teilweise in der Wand befindet. 

Eine Lösung dieses Problems 
kann äußerst verzwickt sein. Na¬ 
türlich könnte man die Figur ein¬ 
fach einen Schritt zurück bewe¬ 
gen und so wieder vor die Mauer 
stellen. Die Folge ist allerdings 
ein lästiges Flackern, wenn der 
Player länger gegen eine Wand 
gelenkt wird. Selbstverständlich 
läßt sich auch dies wieder mit ei¬ 
nem Trick verhindern. Sie mer¬ 
ken aber schon, daß es langsam 
kompliziert wird. 

Unser Listing 

In vielen Fällen ist es besser, 
den Hintergrund einer Figur per 
Programm zu prüfen und festzu¬ 
stellen, ob und welche Kollisio¬ 
nen stattgefunden haben. Dazu 
w'ollcn wir uns ein Beispiel anse- 

D»r BMschInnautbau von "VVoganolö 


Das Problem mit den Kolli¬ 
sionsregistern liegt darin, daß sie 
nur anzeigen, welcher Player mit 
welcher Art von Hintergrund an- 
cinandergeraten ist. Wo der Zu¬ 
sammenstoß stattfand, müssen 
Sie schon selbst herausfinden. 
Wie unser Beispiel später deut¬ 
lich macht, kann das ganz schön 
kompliziert werden. Außerdem 
erfolgt die Meldung erst, wenn 
Spielfigur und Hintergrund be¬ 
reits überlappen. Das ist in vielen 


hen. Sie kennen sicher das schon 
etwas ältere Spiel "Breakout", 
das heute unter neuem Namen 
und mit etwas veränderter Grafik 
wieder die Spitzenplätze der Hit- 
listcn erobert. Es bildet die 
Grundlage für "Weganoid” (s. 
Listing), ein voll funktionsfähi¬ 
ges Spielmodul, das Sie zu einem 
kompletten Game ausbauen 
können. Dabei geht es darum, ei¬ 
nen Ball mit einem Schläger im 
Spielfeld zu halten und möglichst 
viele Steine zu treffen. 

Wer sich das Abtippen dieses 
doch etwas längeren Listings er¬ 
sparen möchte, findet es (im 
Ouellformat des ATMAS-II) wie 
immer auf der Leserdiskette zu 
diesem Heft. Bevor man spielen 
kann, muß der Quelltext assem- 
bliert w'erden; er läßt sich dann 
im ATMAS-Monitor an der 
Adresse $A800 starten. 

Zur Darstellung des Randes, 
der Steine und des Hintergrunds 
wird ein Zeichensatzmodus 
(ähnlich GRAPHICS 1) heran¬ 
gezogen. Schläger und Ball be¬ 
stehen aus Je einem Player. Am 
Anfang des Programms erscheint 
ein einfacher Titelbildschirm, 
während Zcichensatz und Spiel¬ 
feld vorbereitet werden. Zur An¬ 
wendung kommt ein 512 Byte 
langer Zeichensatz; allerdings 
werden nur die ersten drei Zei¬ 
chen benutzt. 

Die Erstellung des Spielfelds 
erfolgt mittels dreier Tabellen. 

n 
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Die erste beschreibt den Aufbau 
von insgesamt vier einzelnen Zei¬ 
len. Dabei handelt es sich um die 
oberste, die nur aus Randele¬ 
menten besteht, zwei verschiede¬ 
ne, die mit Steinen bestückt sind, 
sowie eine Zeile, die nur links 
und rechts ein Randelement be¬ 
sitzt. Danach folgt eine Tabelle, 
die lediglich die Anfangsadresse 
der Zeilenstrukturen enthält. 
Dies erleichtert später den Auf¬ 
bau des Spielfelds. Wichtiger ist 
die dritte Tabelle (SPFELD), die 
angibt, in welcher Folge die Zei¬ 
len aneinandergereiht werden. 

Wer sich neue Spielfelder aus¬ 
denken möchte, muß nur weitere 
Zeilenstrukturen und Spielfeld¬ 
aufbauten hinzufügen. Auf diese 
Weise ließe sich eine Vielzahl 
von Feldern mit geringem Spei¬ 
cherplatzaufwand realisieren. 
Natürlich müßte auch das Pro¬ 
gramm entsprechend korrigiert 
werden, damit es z.B. in Abhän¬ 
gigkeit vom Level auf das richtige 
Spielfeld zugreift. 

Die Kollisionen 

Kommen wir nun zu den Kolli¬ 
sionen. Bekannt sind zu jedem 
Zeitpunkt die Koordinaten des 
Balls (PX, PY), die relativ zur 
linken oberen Bildschirmecke 


festgehalten werden. Zulässig ist 
somit ein Bereich von 0 bis 159 
für PX und 0 bis 191 für PY. Lei¬ 
der ist das Spielfeld ganz anders 
aufgebaut. Statt Koordinaten 
findet man dort 8x8 Pixel große 
Zeichen, die vom Videospeicher 
verwaltet werden. Um eine Kol¬ 
lision festzustellen, muß eine 
Möglichkeit zur Umrechnung 
der Player-Koordinaten in die 
Videospeicheradresse vorhan¬ 
den sein. Dies wird im Beispiel 
durch die Routine KOL erledigt. 
Folgende Formel kommt dabei 
zur Anwendung: 

ADR = MAP + INT (Y/8) *20 
-I- INT (X/8) 

Bei MAP handelt es sich um 
die Anfangsadresse des Video¬ 
speichers; X und Y sind die 
Koordinaten, die überprüft wer¬ 
den müssen. Taucht in der so ge¬ 
fundenen Speicherzelle ein Wert 
ungleich Null auf (Null ist das 
Zeichen für Hintergrund), dann 
wird ein Merker gesetzt, der eine 
Richtungsumkehr des Balls ver¬ 
anlaßt. Handelt es sich bei dem 
Zeichen um einen Stein, wird 
dieser durch ein Hintergrundzei¬ 
chen ersetzt und damit gelöscht. 

Die zu überprüfenden Koordi¬ 
naten werden von der Routine 
KOLB ALL vorgegeben. Dieses 


Unterprogramm erforscht, je¬ 
weils in Abhängigkeit von der 
Bewegungsrichtung, ob der Ball 
neben dem Rand oder einem 
Stein zu liegen kam. Dazu wer¬ 
den die dem Ball benachbarten 
Pixel einer KOL-Überprüfung 
unterzogen. Bei einer Kollisions¬ 
meldung erfolgt eine Änderung 
der Bewegungsrichtung. Sie 
hängt natürlich davon ab, an wel¬ 
cher Seite der Ball angestoßen 
wurde. 

Einen Sonderfall stellt die Kol¬ 
lision des Balls mit dem Schläger 
dar. Sic wird daher auch in einem 
eigenen Unterprogramm abge¬ 
fragt. Auftreten kann sie natür¬ 
lich nur, wenn der Ball auf dem 
Weg nach unten ist und die Y- 
Koordinatc des Schlägers er¬ 
reicht hat. Anhand eines Ver¬ 
gleichs der X-Koordinaten von 
Ball und Schläger wird ermittelt, 
ob der Ball zurückspringen muß. 
Ist dies nicht der Fall, wird das 
Ende-Flag gesetzt, und das Spiel 
ist verloren. 

Wer möchte, kann das ”We- 
ganoid'’-Modul zu einem kom¬ 
pletten Spiel ausbaucn. Dazu 
müssen Sie sicherlich mehrere 
Levels, eine Punktczählung, 
Sound und ähnliches vorsehen. 

Peter Finzel 





SDMCTL 

EQU 

«022F 

DMA-Kontrol Ireg. 

Sourcelisting 

STICKO 

GPRIOR 

PCOLRO 

EQU 

EQU 

EQU 

*0278 

*026F 

»02C0 

Shadow T. Joystick Nr. 0 

Prioritaeten 

Farbe Players 


STRIGO 

EQU 

*0010 

Trigger 0 

« 



CHBAS 

EQU 

*02F4 

Zeichensatz 


‘UEGANOID“ 

SDLSTL 

EQU 

*0230 

Shadowreg. D,-Listadr. 

» 



HPOSPO 

EQU 

*D000 

Hör.-Position 

tt ASSEMBLER: ATMAS-II 


SIZEPO 

EQU 

*D008 

Breite der Player 

t 



6RACTL 

EQU 

*D01D 

Graphik-KontroIIreg. 

* P. FINZEL 

1987 

RANDOM 

EQU 

*D20A 

Zufallszahl 

»««#«««##*#«# *««#### »#*#«#«##*##«#«*« 

PHBASE 

EQU 

*D407 

PM-Basisadresse 

ft 



SETVBV 

EQU 

*E4SC 

Routine f. Interruptvekoren 

* Nichtig» Adresi»n 


XITVBV 

EQU 

*E462 

Abschluss des VBI 

ADRPM 

EQU tBSOO 

PM-Speicher 


ORG 

*AB0O 


ZSADR 

EQU tSOOO 

Zeichensatz-Adr esse 

ft 




MAP 

EQU «5400 

Zeichen MAP-Adresse 


JNP 

START 


MOD 

EQU 6 

ANTIC Modus b 

4 




QUELLE 

EQU <F0 

Zeropage-Zeiger i 

* Oisplaylist 

(entspr. GR.l) 

ZIEL 

EQU *F2 

Zeiger 2 

ft 




« 



DLIST 

DFB 

*70,*7C 

,*70,M0D+*40 

* Oper 

ating System & 

Hardware 


DFH 

MAP 


ft 




DFB 

MOD.MOC 

,MOD,MOD,MOD ^ 
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DFB HOD,MOO,nOD,HOO,HOO 

DEY 




DFB nOD,HOO,nOD,MOD,nOD 

BPL 

NXTBYT 



DFB MOO,HaD,MOD,nOO,nOD 

CLC 




DFB N0D,H0D,n0D,«41 

LDA 

ZIEL 

naechste Zeile 


DFW DLIST 

ADC 

• 20 

ist 20 Bytes 



STA 

ZIEL 

weiter 

« 


BCC 

S1 


* Kurie 

Displayliet fuer Titel 

INC 

ZIELfl 


« 


S1 INC 

ZAEHL 


DLTXT 

DFB 170,*70,»70,170,»70 

LOA 

ZAEHL 

schon 24 Zeilen? 


DFB »70,»70,»70,H0D+»40 

CMP 

• 24 



DFW TTXT 

BNE 

NXTZEIL 

nein —> 


DFB »70,NOD,»70,MOD,»41 

4 




DFW DLTXT 

* Zeichensatz vorbereiten 

• Titelbi 1 dschira 

LDA 

• 0 

Bereich fuer 

4- 


TAX 


Zeichensatz loeschen 

TTXT 

ASC X-UEGANOID-X 

NXTCLR STA 

ZSADR,X 



ASC X-ATARI MAGAZIN—X 

STA 

ZSADR+256 

X 


ASC X—KNOPF DRUECKEN—X 

INX 



4 


BNE 

NXTCLR 


* Variabit 

LDX 

• 23 

vier Zeichen 

4 


NXTZS LDA 

ZSATZ.X 

kopieren 

SCHLAGX 

DFB 0 Schlaegerposition 

STA 

ZSADR,X 


PX 

DFB 0 Ballposition X 

DEX 



PY 

DFB 0 Ballposition Y 

BPL 

NXTZS 


VX 

DFB 0 Bai 1geschwindigkeit X 




VY 

DFB 0 Ballgeschwindigkeit Y 

WARTE LDA 

STRIGO 

warten, bis 

XHASKE 

DFB 0 Flag f. Richtungsuakehr 

BNE 

WARTE 

Knopf gedrueckt 

YMASKE 

DFB 0 

4 



ZAEHL 

DFB 0 Hilfsregister 

* Spiel beginnt... 


FLA6 

DFB 0 Flag fuer Spielende 

4 



ANZAHL 

DFB 0 Anzahl d. Steine 

LDA 

•ZSADRiH 

Zeichensatz 

t 


STA 

CHBAS 

aendern 

ft- 


LDA 

•DLISTiL 

Spielfeld an- 

* Hauptprograna 

LDX 

•DLISTtH 

zeigen 



STA 

SDLSTL 


START 

LDA #»E0 noraaler Zeichen- 

STX 

SDLSTL+1 



STA CHBAS Satz 





LDA «DLTXTiL Titelbi 1dschi ra 

JSR 

INITPM 

PN-Graphik init. 


LDX »DLTXTiH anzeigen 





STA SDLSTL 

LDA 

• ISl 

Anfangskoordinaten 


STX SDLSTL+1 

STA 

PY 

des Balles 

4 


LDA 

RANDOM 

eraitteln 

* Spielfeld erzeugen 

AND 

• »7F 


f 


CLC 




LOA tMAPsL Zieladresse ist 

ADC 

• 16 



STA ZIEL Bildschira- 

STA 

PX 



LDA «MAPiH Speicher 

LDA 

• 1 



STA ZIELfl 

STA 

VX 

Bewegung nach 


LDA «0 

LDA 

• »FE 

oben rechts 


STA ZAEHL 

STA 

VY 


4 


LDA 

• 0 

Ende-Flag auf 0 

NXTZEIL 

LDX ZAEHL Art der Zeile 

STA 

FLAG 



LDA SPFELD,X eraitteln 

LDA 

• 40 

Vierzig Steine 


ASL 

STA 

ANZAHL 



TAX 

LDY 

•VBlPGMiL 

VBI-Routine 


LOA ZTAB,X Quelladresse 

LDX 

•VBIP6M:H 

starten 


STA QUELLE aus 'Zeilen- 

LDA 

• 7 

deferred VBI 


LDA ZTAB+1,X tabeile' 

JSR 

SETVBV 



STA QUELLEil Zeile kopieren 

4 




LDY *19 

• Warten auf 

Spielende 


NXTBYT 

LDA (QUELLE),Y 

4 




STA <ZIEL),Y 

ENDLOS LDA 

FLAG 

Ball entkoaaen? 
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BMI SCHLUSS 

Ja!—> 





LDA ANZAHL 

noch Steine da? 

sKollisionen Ball/Spielfeld 


BNE ENDLOS 

Ja —> 

» - 



SCHLUSS 

LDY »XITVBVsL 

VBl-Prograae 

KOLBALL 

LDX PX 

Koordinaten 


LDX «XlTVBViH 

anhalten 


LDY PY 

1 aden 


LDA 17 



LDA VX 

Beaegung nach 


JSR SETVBV 



BPL RECHTS 

rechts --> 


LOA 10 

Player aeg von 


DEX 

links! 


STA HPOSPO 

Bild 


JSR KOL 

Der Ball ist 


STA HPOSPO+1 



ORA XHASKE 

zwei Punkte 


JHP START 

und von vorne 


STA XHASKE 

breit, also 





DEY 

auessen auch 





JSR KOL 

zaei Punkte auf 

♦ VBl*Routlne 



ORA XHASKE 

Kollision unter- 

» -Schlaegar und Ball 

beaegen 


STA XHASKE 

sucht aerden. 

* 'Kollisionfln »raitteln 


JHP YTEST 


VBIP6H 

CLD 


RECHTS 

INX 

Selbiges fuer 


LDX SCHLA6X 

Position des Schlaegers 


INX 

Bewegung nach 


LDA STICKO 

Joystick 0 


JSR KOL 

rechts 


AND »4 

nach links? 


ORA XHASKE 



BNE VI 

nein —> 


STA XHASKE 



CPX «8 

schon aa Rand? 


DEY 



BEO V2 

Ja' —> 


JSR KOL 



DEX 

zaeisal nach links 


ORA XHASKE 



DEX 



STA XHASKE 



JHP V2 

fertig ■•> 







YTEST 

LDX PX 

Jetzt pruefen, 

VI 

LDA STICKO 

Joystick 0 


LDY PY 

ob eine Kollisieon 


AND «8 

nach rechts? 


LDA VY 

in Y-Richtung 


BNE V2 

nein —> 


BHI OBEN 

auftritt - zuert 


CPX «136 

rechter Rand? 


INY 

nach unten,,. 


BEO V2 

Ja —> 


JSR KOL 



INX 

zaeiaal nach 


ORA YHASKE 



INX 

rechts 


STA YHASKE 


V2 

STX SCHLA6X 

Position aerken 


INX 



TXA 



JSR KOL 



CLC 

Wert fuer Positions- 


ORA YHASKE 



ADC ««30 

registcr berechnen 


STA YHASKE 



STA HPOSPO 



JHP KOLEND 



LDA «0 






STA XHASKE 


OBEN 

DEY 

...dann oben 


STA YMASKE 



DEY 


« 




JSR KOL 


* Kolliiionen Ball mit 

aas 


ORA YHASKE 


t 




STA YHASKE 



JSR KOLSCHL 

...Schlaeger 


INX 



JSR KOLBALL 

...Stein/Rand 


JSR KOL 



JSR BEHBALL 

Ball beaegen 


ORA YHASKE 



JSR SETBALL 

und anzeigen 


STA YHASKE 



JHP XITVBV 

VBI-Endc 







KOLEND 

LDA XHASKE 

Palls Kollison 





BPL KBl 

stattfand, so 

» Neue 

Ballpoiition berechnen 


LDA VX 

auss die Geschaindig- 





EOR XHASKE 

keit invertiert 

BEHBALL 

CLC 



STA VX 

aerden. 


LOA PX 

addiere VX 


INC VX 



ADC VX 

zur X-Position 





TAX 

ins X-Reg. 

KBl 

LDA YHASKE 

jetzt Y-6escha. 


CLC 



BPL KB2 



LDA PY 

addiere VY zur 


LDA VY 



ADC VY 

Y-Position 


EOR YHASKE 



TAY 

ins Y-Reg. 


STA VY 

r 


RTS 



INC VY 
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KB2 

RTS 



*Kol1isionen 

Ball/Schlaeger 

KOLSCHL 

LDA 

VY 

nur bei Bewegung nach 


BNI 

KSEND 

unten interessant 


LDY 

PY 

Ball schon unter 


CPY 

#193 

Schlaeger? 


BCC 

KSO 

nein —> 


LOA 

#»FF 

sonst: Spielende 


STA 

FLA6 

einleiten. 


JNP 

KSEND 


KSO 

CPY 

«183 

Ball genau auf 


BCC 

KSEND 

Hoehe des Schlaegers? 


BNE 

KSEND 

nein —> 


SEC 




LDA 

PX 



SBC 

SCHLA8X 

Wenn PX-SX--1 


CMP 

#»FF 

dann Treffer! 


BEQ 

TREFFER 


KS2 

CMP 

*15 

oder PX-SX<>>15 


BEO 

TREFFER 



BCS 

KSEND 


TREFFER 

LDA 

#»FF 

YMaske zur 


STA 

YHASKE 

Uakehr setzen 

KSEND 

RTS 




Kl 

K2 


•- 

SETBALL 


UntsrprograniR zur Feststellung 
einer Kollsion nit des Spielfeld 
<X>i zu ueberpruefende X-Koordinate 
<Y>i —*— Y'Koordinate 

Rueckgabe: 

<A>i »FF wenn Treffer, sonst 0 


KOL 


LOA 

«0 


STA 

-*• 

Ul 

Ui 

Gl 


TXA 


Koordinaten einstweilen 

PHA 


retten 

TYA 



PHA 



LSR 


jINTiY/B) 

LSR 



LSR 



STA 

QUELLE 

■erken 

ASL 


isal 4 

ASL 



CLC 



ADC 

QUELLE 

plus urspr. Wert 

ASL 


Isal 2 

STA 

QUELLE 

mal 2 

ASL 

QUELLE 

ergibt zusameen 

ROL 

QUELLE»! 

aal 20 

CLC 


Anfangsadresse 

LDA 

QUELLE 

des Bildschim- 

ADC 

•MAP:L 

speichers dazu- 

STA 

QUELLE 

zaehlen - daeit ist 

LOA 

«NAPiH 

die Anfangsadrees 

ADC 

QUELLE»! 

der Zeile gefunden 

STA 

QUELLE»! 


TXA 


Nun Position des 


LSR 


»Zeichens in de 

LSR 


iZeile ereittel 

LSR 


igeteilt durch 

TAY 



LOA 

iOUELLE), 

Y Zeichen laden 

AND 

«t3F 

Farbe maskieren 

BEQ 

Kl 

ist Leerzeichen 

LDX 

#»FF 

Wert f. Maske 

CMP 

• 2 

ist Stein? 

BNE 

K2 

nei n! 

LOA 

• 0 

sonst loeschen 

STA 

(QUELLE), 

Y 

DEC 

ANZAHL 

Ein Stein wenig< 

JMP 

K2 


LDX 

«0 

Maske zwischen- 

STX 

ZAEHL 

speichern 

PLA 


Register wieder 

TAY 


herstel1en 

PLA 



TAX 



LDA 

ZAEHL 

Maske in Akku 

RTS 



anzaigen 


X-Pos. 

Ball <Y>:Y-Pos. Ball 

STX 

PX 


CLC 



LDA 

PY 

alte Position 

ADC 

#*20 

1oeschen 

TAX 



LDA 

#0 


STA 

ADRPM»»5O0 

'.X 

STA 

ADRPN»»4FF 

|X 

TYA 



STA 

PY 

Ball an neue 

CLC 


Position setzen 

ADC 

#»20 


TAX 



LDA 

#»C0 


STA 

ADRPM»»500 

iX 

STA 

ADRPM+»4FF 

tX 

CLC 



LOA 

PX 

X-Position 

ADC 

• »30 

berechnen 

STA 

HPOSPO»! 


RTS 




* PH-0raphik einschalten 

»- 


INITP« 

LOESCH 


LDA 

«0 

PM-Bereich 

LDX 

#0 

loeschen 

STA 

ADRPM»»300,X 

Missi1 es 

STA 

ADRPM»»400,X 

Player 1 

STA 

ADRPN»»300,X 

• e e 

STA 

STA 

ADRPM»»600,X 

ADRPN»»700,X 

Player 4 

DEX 

BNE 

LDX 

LOESCH 

#7 
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LDA 

#$FF 

Schlaegerfor« 

STA 

DEX 

BPL 

ADRPN+S4D8,X 

SHPCOPY 

in PH-Speicher 
kopieren 

LOA 

«ADRPHtH 

PH-Batisadrease 

STA 

PHBASE 

feitlegen 

LDA 

STA 

STA 

• IOC 

PCOLRO 

PCOLRO+1 

Farbe Player 0 

LDA 

• 1 

Mittlere Breite 

STA 

SIZEPO 

waehlen 

LOA 

STA 

• 1 

SPRIOR 

Prioritaet 

LDA 

«F3A 

PIayer-DHA 

STA 

SDHCTL 

einschalten 

LDA 

• Z 

PN-Darstellung 

STA 

6RACTL 

einschaltcn 

LDA 

172 

Schlaeger in 

STA 

RTS 

SCHLA6X 

die Mitte 


t—--....__ 


* Daten ^uer 
- 

ZEILEO DFB 
DFB 
DFB 


die Einzelzeilen 

65,65,65,65,65 
65,65,65,65,65 
65,65,65,65,65 



DFB 

65,65,65,65,65 


ZEILEl 

DFB 

65,0,0,0,0,0,0,0,0, 

0 


DFB 

0,0,0,0,0,0,0,0,0,65 

ZE1LE2 

DFB 

65,0,66,0,66,0,66,0 

,66,0 


DFB 

66,0,66,0,66,0,66,0 

,0,65 

ZEiLE3 

DFB 

65,0,0,66,0,66,0,66 

,0,66 


DFB 

0,66,0,66,0,66,0,66 

,0,65 

•Tabel1e 

ZU« 

AuFfinden der Zeile 

n 

ZTAB 

DFN 

ZEILEO,ZEILEl 



DFH 

ZEILE2,ZEILE3 


* Beschri 

ei bt 

Aufbau des Spielfel 

des 

SPFELD 

DFB 

0,1,1,2,1,3,1,2,1,3 

,1,2 


DFB 



» Der Ze 

ichei 

isatz 


ZSATZ 

DFB 

*82,»44,$34,»OB 



DFB 

*34,*62,*42,*81 



DFB 

*FF,*FF,*FF,*FF 



DFB 

*FF,*FF,*FF,*FF 



DFB 

*FF,*FF,*C3,*C3 



DFB 

*C3,*C3,*FF,*FF 

1 


*5tfNEU*NEU*NEU^NEU** 


Jll C:OI»V ST 


»AS Sl'RRR RORIERRROCAHAMM 

JR C'ORA' ST macht weiter, wo andere aufhoreii. 

M C’ORA' ST kopiert fast alle ST-Disketten. 

JR. C'ORA' ST hat Einstellung für Start-und Endtrack. 

IR C'»R%' ST ist voll GEM-unlerstutzt, dadurch sehr 
einfach in der Handhabung. 

JR CTH»V ST hat eine automatische Fehlererkennung. Da¬ 
durch keine Parameterangabe notwendig. 
Ä C'Oi*^' ST Eigene Formatroutine gibt bis zu 230 KByte 
bzw. 130 KByte mehr Diskettenkapazität. 

JR C'dH*A' ST hat ein Updateservice. 

JR C'ORV ST Für ein und zwei Laufwerke, ein- und 
doppelseitig. 

Ä C'ORA ST Das Beste auf dem Datensicherungsgebiet. 

PREIS NUR * 98,- DM ^ 

IIV KÜRZE ZU ERWARTEN 

^ m nij^KTOoi^ i^T ^ 

EUROSVSTEMS 

H O L L D 

Filiale für Deutschland: Bredenbachstraße 129, 4240 Emmerich. 
Tel. täglich 14-18 Uhr: 0 28 22 / 5 2151 
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Neu ! Netzwerk für Atari ST 


(für all« ST Programme 
I Booten Uber das Netz 

Megabit/s«c. (Koax) 
lObartragungsgeschw. 


Net 01 

Das professionelle Netz 
fUr alle Atari ST Computer 



',PaMwortaciuitz.M«llbox. 
|Echlzettuhr, Bildschirm senden 

I Vernetzung von bis zu 32000 
1 Festplatten. Druckern und Aterls 


Hertenweg 29 

6272 Niedernhausen 2 

06128-73001 


I Zugriff auf das Netzwerk über 
1 Oesktop Icon. Recordlocking mögl. 
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Sektoren im Griff 

Unser Kurs zu den Floppy-Erweüerungen beschäftigt sich 
dieses Mal mit dem READ-TRACK-Befehl. 


V m vorerst letzten Teil 
S dieses Kurses über die Pro- 
m grammierung des Floppy- 
Disk-Controllers (FDC) wollen 
wir uns mit dem READ- 
TRACK-Befehl beschäftigen. Er 
ermöglicht das Einlesen einer ge¬ 
samten Spur, wobei alle ihre 
Bytes (Sektor-Header, Gap- und 
Daten-Bytes) geliefert werden. 
Vorliegendes Turbo-Basic-Li- 
sting erstellt ein Maschinenspra¬ 
cheprogramm, das sowohl mit ei¬ 
nem Happy Enhancement als 
auch mit einer Speedy 10.50 funk¬ 
tioniert. 



Besonders interessant ist, daß 
es mit dem Formatierprogramm 
aus Heft 2/87 Zusammenarbeiten 
kann. In dieser Ausgabe wurde 
auch die Aufteilung einer Disket¬ 
te in einzelne Spuren und Sekto¬ 
ren genau beschrieben, was ich 
hier nun nicht noch einmal wie¬ 
derholen möchte. Interessierte 
können das Heft beim Verlag 
nachbestellen. 


Um die beiden Programme 
miteinander zu verbinden, müs¬ 
sen im Formatierprogramm fol¬ 


gende Zeilen geändert oder er¬ 
gänzt werden: 

1 BLOAD”D: 
READTRK.COM” 

2 DIM PUF $ (5632) 

195 ? ”9) Spur einiesen” 

220 IF KEY<49 OR KEY>57 
THEN 210 

240 ONKEY-48EXECDISK. 
FORMED, FORMAT, 
SEKTEST, PROGDRV, 
STAFMT, SCHTST, 
HAPPY, LESESPR 

5000 PROC LESESPR 

5010 X = USR ($B400, ADR 
(PUF$)) 

5020 ENDPROC 

Danach liegt ein recht lei¬ 
stungsstarkes Software-Paket 
zum Erstellen kopiergeschützter 
Disketten vor. Wer sich mit den 
hier gebotenen Möglichkeiten 
nicht zufriedengeben will, son¬ 
dern noch weitere wünscht, kann 
über den Software-Versand des 
KTMUmagazIns den "Diskma¬ 
ster” bestellen (Testbericht in 
Heft 2/87). Dieser arbeitet mit 
Happy- und Speedy-Laufwerkcn 
zusammen. 

Selbstverständlich läßt sich das 
vorliegende Programm auch al¬ 
leine von DOS aus aufrufen. Li- 
sting 2 ist das Assembler-Pro¬ 


gramm, das beim Einlesen einer 
Spur in der Happy abläuft. Wie 
die Happy programmiert wird 
und welche Regeln hierzu beach¬ 
ten sind, können Sie in Ausgabe 
1/87 nachlesen. 

Kommen wir nun zur Funk¬ 
tionsweise des Programms. Er¬ 
hält der FDC den READ- 
TRACK-Befehl, wartet er auf 
den nächsten Indeximpuls. Da¬ 
nach liefert er für jedes Byte, das 
er von Diskette gelesen hat, ei¬ 
nen DATA-REQUEST(DRQ). 
Das Byte läßt sich nun aus dem 
Datenregister des FDC auslesen. 
Dieser Vorgang dauert bis zum 
nächsten Indeximpuls an. An¬ 
schließend werden die Daten 
zum Computer gesendet. 

Es ist möglich, die Track-Da¬ 
ten im Rechner durch die Tasten 
OPTION und START über den 
Bildschirm zu scrollen. Gleich¬ 
zeitiges Drücken der SELECT- 
Taste erlaubt eine Verschiebung 
um einzelne Zeilen. Da der FDC 
einen sogenannten inverted Da¬ 
tabus besitzt, sind die Daten, die 
sich nach dem Lesen im Compu¬ 
ter befinden, noch nicht mit de¬ 
nen auf der Spur identisch. Sie 
müssen vielmehr invertiert wer¬ 
den (EOR +$FF). Dies ge¬ 
schieht durch die Taste E. 

Da eine Spur in Enhanced 
oder Double Densitiy ca. 6250 
Byte enthält und sich in der Hap¬ 
py nur 5632 Byte zum Zwischen¬ 
speichern finden, kann es bei die¬ 
sen Formaten Vorkommen, daß 
eine Spur mehrmals eingelesen 
werden muß, bevor ihr ge¬ 
wünschter Teil im Speicher vor¬ 
liegt. 

Stefan Wächter 


Tlirbo-Basic^Usting 


10 KEH Track-Analyaer /».WJ 
20 KEM rS-OH 
30 EEH Euer Happy und Speedy Lauf wer ke «.-AfK 
40 REH ft-OP 
50 REM Von S. Hachter ft-Z2 
60 REM ft OO 
70 — ft-CK 


80 DIM A0(2) 




90 OPEN 01,8,0, "DtREADTRK.COM" ft.-70 
100 ZEI=1000iC=0:SUMz0 ft-JK 
110 RESTORE 990:READ ANZ:RESTORE ZEI ftyw 
120 READ A0:A=DEC(A*> ft. KO 
130 PUT #1, A:C=C-»-l:SUM=SUMl-A ft yp 
140 IF C<20 THEM 180 ft.70 
150 READ A:IP SUM=A THEN 170 ft.SP 


160 7 "Datenfehler ln Zelle "iZEItSTOP 


«CO 

170 SUH=0!C=0sZEI=ZEI-H 0 ft:VT 
180 ANZ=ANZ-1 ft-WA 
190 IF ANZ>0 THEN 120 ftAZ 
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2®0 KEAD A:IF SUM=A THEN EHD nCL 

210 ? "Datenfehler ln Zelle ";2EI:ST0P 

n:CX 

990 DATA 1885 n:TQ 

1000 DATA FF.FF,00.B4.50,BB.68,68.85,D 
5.68.85.D4.A9,01,85.E4.4C.1A,B4,2773 K:IA 
1010 DATA A9,00.85,D4,A9,9E,85.D5.A9,F 
F. 85, E4.20, 87. B7, A9, 00,85, D6, 85,2971 ft:IK 
1020 DATA D7,20,CA,B6.20,E2,B5,AD.FC,0 
2,C9,FF,F0,F6. A2.FF,8E.FC,02,A2,3414 /S:BP 
1030 DATA 08,DD,4E.B4,F0,06,CA,10,F8,4 

C, 26,B4,8A,0A,AA.BD,58,B4,48,BD,2529 n:VD 
1040 DATA 57,B4.48,60,66.2F,06,0E,00.2 
A,39,3E,28,07,B8,B6,B9,6A.B4,7B, 1772 nHI 
1050 DATA B4,9e,B4,C4,B4,El,B4.71,B5,B 
6,B5,00,00,EE,eA,B4.AD,6A,B4,C9,3132 «.Of 
1060 DATA 28,90,14,A9.00,8D,eA,B4,F0,0 

D, CE,6A,B4, AD,6A. B4, 10,05, A9,27,2233 fS HH 
1070 DATA 8D,6A,B4,A2,EF,86,CD,A2,B7,8 

6, CE,20,46,B7,4C,26,B4,AD,69,B4,2889 n:UR 
1080 DATA F0,26,AE,eA,B4,A0,00,20,C9,B 

9, AB, D4,A4.D5,20,D0,B9,A9,54,A2,2911 n:HD 
1090 DATA 00,A0,16.20,D7,B9,30.0C,AD,E 
F,B7,8D,E6,B7,AD,F0,B7,8D,E7.B7.2974 «.ff 
1100 DATA 4C,1D,B4,A5.D4,85,CB,A5.D5,8 

5, CC,A2, 16, A0,00. Bl, CB,49, FF. 91,2910 ft:MX 

1110 DATA CB,C0.D0.F7,E6,CC.CA,D0.F2,4 
C.23,B4. A9.00,8D.69,B4, A2.80, A0,3280 ft:KB 
1120 DATA 97,20,C9,B9,A2,00,A0,04.20.D 
0.B9,A9.52,A2.80,A0,00.20.D7,B9,2453 ft:¥0 

1130 DATA 30,6F,A2,00,BD,20,04,F0,0B.C 
9.54,F0,07,E8,E0,20,D0,F2.F0,5D.2600 ft: DP 
1140 DATA A9.54.9D.20,04.A9.00,9D.40,0 

4, A9,8E,9D,60,04, A9,50. A2,80, A0,2107 ft:UF 
1150 DATA 00.20,D7.B9.30,43.A2,84,A0,B 
A,20,D0,B9, A2,00. A0,8E.20.C9.B9,2494 ft:EL 
1160 DATA A9,50,A2.80,A0,00,20,D7,B9,3 
0,2A, A2.04, A0,BB,20.D0,B9, A9,80,2456 ft:AU 
1170 DATA 8D,0A.03,A9.50,A2,80.A0,00,2 
0.D7.B9,30, 13. A2.60, A0,60,20.09,2099 ft:OG 
1180 DATA B9.A9.48,20,D7,B9.30,05.A9,0 
1,8D.69.B4.4C,26.B4, A9,00.8D.69.2216 ft:BI 
1190 DATA B4,A2.B4,A0,B5.20.D0.B9.A9.4 
1, A2.03. A0,00,20.D7,B9,30,E8. A2,2719 ft:ZP 
1200 DATA 03.A0.00,20.C9.B9,A9,4B,20.D 

7, B9,30.D8, A2,05. A0,BA,20.D0,B9.2459 «Cf 
1210 DATA A2.00,A0,80,20.C9.B9.A9,50.A 
2.80, A0,00,20, D7,B9,30. BF, A9,80,2535 ft:AP 
1220 DATA D0,B8.54,00,80,AD,69,B4.F0,2 
3.30.10,A2.03,A0.00,20,C9.B9.A9.2313 ft: SO 
1230 DATA 48.20,D7,B9,A9.00,F0,0E,A2,0 

0, A0. FF.20,C9.B9.A9.4D,20.D7,B9.2600 «. JE 

1240 DATA A9,00,8D,69,B4.4C,26,B4,AD.1 
F,D0, AA. 29,02, D0,0F,E0,05, D0,05,2 179 ft:EM 
1250 DATA A9,00.05.El,e0,A5,El,D0,FB,E 

6, El,8A.29,05,C9,04.D0.03.4C,0A,2ei3 ft:DP 

1260 DATA B6.C9,01,D0,EB,4C.71,B6,A5,D 
6.C9. A8,D0.0F, A5.D7,C9,02.D0,09.2969 ft:PF 
1270 DATA A9.00,85.D6,85,D7.4C.CA,B6.E 
6.D6,D0,02,E6.D7, 18. A5.58.85, CB, 3036 ft:MC 
1280 DATA 69,28,85,CD.A5,59.85.CC,69,0 
0,85, CE, A2. 17. A0,27, Bl, CD, 91.CB.2632 ft:LA 
1290 DATA 88,10.F9.18,A5,CD,85.CB,69.2 
8,85.CD, A5.CE.85.CC,69.00,85,CE.2766 «.l/J 

1300 DATA CA,D0,E3.18.A5.D6.69, 17.85,D 

8, A5.D7,69.00,85,D9,A5.58.69,98,2862 «.ff 
1310 DATA 85.CD,A5,59.69,03.85,CE,4C.F 


0.B6, A5,D6,05,D7,D0,0B. A9, A8,85,2025 ft:MF 
1320 DATA D6.A9,02,85,D7,4C,CA.B6,C6.D 
6.A5,D6.C9,FF,D0,02,C6.D7. 18, A5, 3252 ft:SK 
1330 DATA 58.69,70,85,CB.A5,59,69,03,8 

5.CC.A5,58.69.98.85,CD,A5,59,69.2547 ft:lF 
1340 DATA 03,85,CE.A2.17,A0,27.Bl,CB,9 
1,CD.88, 10.F9.38,A5,CB,85,CD.E9.2852 ft:TF 
1350 DATA 28,85.CB,A5,CC,85,CE,E9,00,8 

5, CC. CA. D0, E3,20, DF, B6. 4C. F0, B6,3226 ft:XJ 
1360 DATA 20.DF.B6,A9,18,85,E0.20,F0,B 

6. E6,D8,D0.02.E6,D9.Ce,E0,D0,F3.3417 ft: 00 
1370 DATA 60.A5,D6,85,D8.A5,D7.85.D9,A 

5. 58.85. CD, A5,59,85, CE, 60.20,41,2931 ft-EM 
1380 DATA B7.A5.D8,85.CF.A5,D9,06.CF,2 
A,06,CF.2A.06,CF.2A,85,D0.20.46,2494 ft:LK 
1390 DATA B7,A5,CF,20.46.B7,20,41.B7,2 
0,62,B7.18,A5.CF,e5.D4,85,CF,A5,2647 ft:LO 
1400 DATA D0,65,D5,85,D0.A2,00,8A.A8,B 
1.CF.20,46.B7,20.41.B7,E8.E0,08,2744 «.CC 
1410 DATA 90,F1.A2,00,8A.A8,B1,CF,20.5 
F. B7, E8, E0. 08,90. F4.4C. 41. B7. A9, 2892 ft:MO 
1420 DATA 00.4C.62.B7.48.4A.4A.4A,4A.2 
0,51.B7.68.29,0F,C9,0A,B0.04,09, 1581 ft:XT 
1430 DATA 30,D0.03,18.69.37.4C.5F.B7.2 
0.6D.B7. A0,00,91,CD.E6,CD.D0.02,2276 ft:ID 
1440 DATA E6,CE.60,A0,29,80.85.Dl,98.2 
9.7F.C9,20,B0.04,09.40,D0.07,C9,2433 ft-VB 
1450 DATA 60.B0,03,38,E9,20.05,D1,60.A 

D, 30,02,85, E2, AD, 31.02,85, E3, A5. 2237 ft:VV 
1460 DATA 58.8D.AC,B7,A5,59.8D.AD,B7.A 

9. Ae.8D,30,02.A9,B7.8D,31,02.60,2501 ft:CS 
1470 DATA 20,46.CC,B7,20.42,AA,AA.02,0 
2.02,02.02.02,02.02.02,02.02.02.951 «.OS 
1480 DATA 02.02,02,02,02.02,02.02,02.0 
2.02,20.42, E0. B7,41, Ae, B7.00.00,941 tt:MY 
1490 DATA 00.34,32,21.23,2B,0D.21,2E.2 
1,20,39.33,25.32.00,00,00.00,33.628 rt;IM 
1500 DATA 70,75.72,00,38,38.00,00.37.6 
1,68,60,00,10,10,00,00.00.80.8B, 1118 «.WZ 
1510 DATA 80.8D.80.AC,80,A5,80.B3.80.A 
8. 80, B2. 80, Bl.80,9F, 80.00. A9,24.2696 ft:MV 
1520 DATA 8D,30,02,A9.B8.8D.31.02.AD.F 
C,02.C9.FF.F0, F9. A9,FF,8D.FC.02.2927 ft:DT 
1530 DATA 20,9B.B7.4C.26,B4,70,70.70.4 
2,3B,B8,70,07,70,02,70,70.02.02, 1770 ft: DM 
1540 DATA 02.70,02.02.02,02,41.24.B8.0 
0,00,00.00, 00,00.30. 72.6F. 67,72, 897 ft LM 

1550 DATA 61,eD.6D,69,65,72,74.00,00.6 
5.78.6B.60,75,73,69,76.00.66.75. 1861 ft:MY 
1560 DATA 65,72.73,00,00,00,00,00,00,® 

0.00,00.21.34.21.32.29,00,2D,21.617 «,BX 

1570 DATA 27,21,3A,29,2E,00,00,00,00,0 
0.00,00,00.00,00,00,00,00,00,00,217 ft: HO 
1580 DATA 76.6F,6E,00.33,74,65,66,61,6 

E. 00,37,61,63.68,74,65,72.00.00, 1602 ft.CJ 
1590 DATA 00,00,00,00,00,00,00,00,00,2 

4.65,72,00,34,72.61,63, eB.0D, 21,766 ft:LG 
1600 DATA 6E,61,60,79,73.65.72,00.65,7 
2,6D.6F,65.67.60.69,63.68,74.00.1937 «.Sf 
1610 DATA 64,61.73.00.25.69,6E,0D.00,6 

C. 65,73,65.BE.00,65.69,6E,65.72. 1643 ft. OP 
1620 DATA 00.67.65.73,61.6D,74.65.6E,0 

0.33,70.75.72.0E,00.25.72,00.61, 1508 ft: DA 
1630 DATA 72.62.65.69,74.65.74,00,00.6 

D. 69.74,00,28,61,70,70.79,00, 11. 1580 ft: AD 
1640 DATA 10,15,10,00,75,6E,64,00,33,7 
0,65,65,64,79,00,11,10,15,10,00,1036 «.Sf 
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1650 DATA 7A,75,73,61.6D,6D.65.6E,0E,0 
0,00,D9.8B,59,00.25,72.68,6F,65, 1806 fsVH 
1660 DATA 68,65,00,33,70,75,72,00,00,0 
0.00,D9, A8,59,00,28,61,70,70,79. 1555 fi.ER 
1670 DATA 00,00,70,72,6F,67,0E,00,00,0 
0,00,D9,8D,59,00,3e,e5,72,6D,69, 1384 ft. NS 
1680 DATA 6E,64.65,72,65,00,33,70,75,7 
2,00,D9,83,59,00,33,70,65,85,64, 1870 fsHI 
1690 DATA 79,00,70,72,6F,67,0E,00,00,0 
0,00,D9,AC,59,00,20,65,73,65,00, 1414 fsJC 
1700 DATA 33,70,75,72,00,00,00,00,00,0 
0.00,D9,B2,59,00.32,65,73,65,74, 1361 fsZF 
1710 DATA 00,26,6C,eF,70.70,79,00.00,0 
0,00,D9,A5,59,00,25.2F.32.00.03,1210 n:AL 
1720 DATA 04,26,26,00,00,00,00,00,00,0 
0,00, D9,B 1,59,00. 31.75,69.74.00,950 /t JN 
1730 DATA 00.00.00.00,00,00,00.00.00. A 
5,E2,8D,30,02.A5,E3,8D,31,02,Ee, 1396 «OK 
1740 DATA E4.F0.01,60.6C,0A,00,8E.0A.0 
3.8C,0B,03,60,8E,04,03,8C.05.03.1385 n:PA 
1750 DATA 60.8D,02.03.8E.08,03,80,09,0 
3, A2,00,C9,50.D0,02.A2.80,C9,41, 1756 fS.-OU 
1760 DATA D0.02.A2.80,09,52,D0,02,A2.4 
0.O9,54,D0,02,A2,40.8E,03,03,A9,2257 «KZ 
1770 DATA 04,8D.0e,03.4O,59.E4.20.2A,F 
F.20, 00, 04,10.08.20.5D.FF,40,70.1514 n.XC 
1780 DATA 80,64,90,A9,81,85,91,A2.16,A 
9,00,A8,91,90,O8,D0,FB,E6,91,OA,2994 /S:NN 
1790 DATA D0,F6,20,09,FF,A5,82,85,0D,2 
0,21.FF, A9,81,65,91, A9,05,8D.9F,2561 fi.HI 


1800 DATA 02,A9,E0,8D,00,04,2O.80,02. 1 
0,FB. AD, 03,04, A9,D4.8D. 9F, 02. A2,2006 «BO 
1810 DATA 16.A0.00,2O.80,02.10.0F,AD,0 
3.04.91.90,O8.D0.F3.E6.91,OA,D0,2292 «PO 
1820 DATA EE.r0,07.A9,01,2D.00,04,D0,E 
5, AD, 96, 02,20, 0F. FF, 20,5A, FF, A9.2314 «KK 
1830 DATA 16,85,62.A2,00,A0,81,8A,20.5 
4, FF, 40.06. FF, A9, 00,85, 80,20.62,2110 «0>l 

1840 DATA F3,20.00.04,10,06,20,94,F4.4 
0,8A,8E. A9.80,85.81, A2,8E. A9.00,2125 «yg 
1850 DATA A8.91,80.O8,D0,FB,Ee.81.E4.8 
1.D0.F5.E0. A0.F0,08, A2.98,86,81.3478 «GS 
1860 DATA A2,A0.D0.E9.20.39.F2.A5.82,8 
5,8D.20.EC.F2. A9,80.85,81. A9,05,2908 «PB 
1870 DATA 8D.9F.02,A9.E0.8D,00,04,2O,8 
0,02, 10,FB,AD,03,04.A9,D4,8D.9F,2142 «gy 
1880 DATA 02,A2,8E,A0,00.2O,80,02,10.1 
A, AD.03,04.91,80,O8,D0.F3.Ee.81,2145 n NN 
1890 DATA E4,81.D0.ED,E0,A0,F0,0F,A2,9 
8,86. 81, A2. A0. D0, E1, A9.01,2D, 00,2988 «EW 
1900 DATA 04,D0,DA,AD,96,02,20.FB.Fl.2 
0,8F,F4. A9.80.85,81. A0,00,84,83,2680 «y>l 
1910 DATA A2,8E,Bl,80.20,BB,8E.18,65,8 
3,69.00.65.83.O8,D0,F1,E6,81,E4,2631 «CO 
1920 DATA 81.D0.EB,E0.A0.F0,08.A2.98.8 
6,81, A2, A0,D0,DF, A5,83,20.BB,8E,3191 «EW 
1930 DATA 60,85.7A.84.7B.86.7O.A0,FF,2 
0,02,F0,A6,7O,A4,7B.A5.7A,60.E0,2737 «KW 
1940 DATA 02,E1,02,0E,B4,423 «ET 


2:ATMAS-U- 

Sourcetext 


.OPT NQ LIST 


t L««« Spur »ln (fuer Happy tOSO) 


I 

t Spurnumnier ln DAUXl (t030A) 

I Es Msrdsn Bytss gsssndst 


PDRTA 
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BEFSTA 
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MOT/^ 
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MOTAUS 

«FIFB 

KOPFSPUR 
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SENDCPL 
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SENDCRR 
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«eo 
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bis «9FFF 


LDA ttO 
STA AXt 
JSA CONAES 

BIT BCFSTA | Klapps zu? 
BPt. »-»-S t Ja 
JSR SCNOERR ; Ssnds Error 
JMF SENDE I Sende Puffer 
LDA S >PUF1 I Loeschs den 
STA AXl«*! t Speicher von 


I 

?ft2 






tox 

•«BE 

) 

•8000-«8DFF 


LDX 

•«AO 



LDA 

•0 

1 

und 


BNE 

*>84 

1 

Immer! 

TAY 


t 

«9800-«9FFF 

t 





STA 

(AX1> ,V 



‘?R3 

LDA 

• 1 

t 

FDC noch buey*» 

INY 





AND 

BCFSTA 



BfC 

?R1 




BNE 

'»R4 

1 

ja 

INC 

AXl^l 



?RA 

LDA 

«029a 



CPX 

AXt^l 




JSR 

M0TAU8 

1 

Motor aua 

BNE 

?R1 




J9R 

SENDCPL 

1 

Sende Complete 

CPX 

•«AO 



t 





BEQ 




t Die 

elngeleeenen Trackdaten »«erden 

LDX 

• >pur2 



1 zum 

Computer geaendst 


8TX 

AX14-1 



1 





LDX 

•«AO 



SENDE 

LDA 

• >PUFl 



BNE 

?Rl 

1 

1nmer * 


STA 

AXl^l 








LDY 

•0 



JSR 

NOTAN 

t 

Motor an 


BTY 

CHKSuri 



LDA 

DAUXl 

1 

Kopf auf Spur 


LDX 

•«9C 







■?si 

LDA 

(AXI).Y 



STA 

SPUR 

1 

ruecken 


JSR 

SEND 

1 

Sende ein Byte 

JSR 

KOPFSPUR 



clc 


1 

Berechne 

LOA 

• >PUPt 




ADC 

CHKSUli 

1 

Pr uefaumee 

STA 

AX1«1 




ADC 

•0 



LDA 

•3 

f 

Timer auf S me 


STA 

CHKSUri 



STA 

«029F 




INY 




LDA 

•«£0 

1 

Kommando 


BNE 

?Sl 



STA 

BEFSTA 

1 

“Read Track* 


INC 

AXl^l 



BIT 

PORTA 

1 

Data Request? 


CPX 

AX1«1 



BPL 

?R3 

l 

nein 


BNE 

■^si 



LOA 

DATEN 




CPX 

•«AO 



LDA 

•«D4 

t 

Timer auf 212 me 


BEQ 

782 



STA 

«029F 




LDX 

• >Pl^2 








STX 

AXI**-! 



LDX 

•«BE 




LDX 

•«AO 



LDY 

•0 




BNE 

•»81 

f 

Immer' 

BIT 

PORTA 

} 

Data Requeet? 

•>S2 

LDA 

CHKSUM 

1 

Sende Pruefaumme 

BPL 

?RS 

1 

nein 


JSR 

BEND 



LOA 

DATEN 




RT6 


1 

Zum Syetem 

STA 

(AXI),Y 



1 





INY 




SEND 

STA 

TMP 

1 

Sichere Register 

BNE 





STY 

TWP^l 



INC 

AXl-fl 




STX 

TMP4.2 



CPX 

AXl^l 




LDY 

•233 



BNE 

•»R4 




JSR 

«F002 

» 

Sende Akku 

CPX 

•«AO 

> 

Puffer voll? 


LDX 

T»1P^2 



BEO 

?RA 

t 

Ja 


LDY 

T>^-»'1 



LDX 

• >PUF2 


LOA 

TMP 



8TX 

AXl^l 




RTS 
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ATARI 


SOUNDMACHINE 


Vterstynrng, 10 HOlViurven. Schlagzeug. bi$ zu 5000 Noten, auch von eoanen 
Programmen nutzbar, Eingabe über Tastatur exJer Joystick. Mit Demos auf 2 Dis- 
kettenseiten, ausführliches HancJbuch. 




ATARI 400-130 XE, ab 48 K 

Best.-Nr.AT1 

29.80 DM 

ATARI POWER SUPERBUCH 


Bauantalungen. Listings, Tips 6 Tncks 75 Ssilen DIN A4, ivchl Im BucfVandel 
erhäntich! 

Best.-Nr. AT 3 

29.-DM 

DIE HEXENKÜCHE 


Ai^hluBreich für Eln/Ausstsiget und Profis gleichermaSso: Tips ÄTricks, Kniffe, 
tVehs etc. Maschinensprache-Programme als Listings. Tumsd Ihren At^ ganz 
schön an (und Sie auch)! 

Best.-Nr. AT 4 

29aODM 

DISK ZU HEXENKÜCHE 


Damit kann man viel Zeit sparen. 

Best.-Nr.AT5 

19.80 DM 

ATMAS ll-MACRO-ASSEMBLER 



or\ uuBiimi in » owunoen assemoeeni trzeugung von Blloscrwtncooe, Full- 
Screen-Editor, scrollt «i beide Richtungen, integnerler Monitor, SOsaitiges Hanf¬ 
buch und Disk m Rngordner, 

ATARI 400-130 XE 

Best.-Nr. AT 6 


Diskette 49.- DM 


ATMAS TOOLBOX 


Rechenroo1lnen,l/0-Makros, Customizer, Fast örde, Scrolling und noch einiges 

mehr. Auf Dskette mit Anleitung daseOsl 

ATAfll400-130XE,ab48K 

Best.-Nr.AT7 


19.80 DM 


MONITOR XL 


Verknüpft Basic-Prot^mme m« Mcode-Routinen; eingeben, komgnren, listen, 
Smgle-Step, Disk laoen/speichern, Directory-Anzeige, deutsche FeNenmeldun- 
genauchfurBasicundDOS DerBasic-SpeicheipiatzNelblunberührt,Antertung 
und Disk. 


ATARI 600 XL (64 K)/800 XL /130 XE 

Best.-Nr.AT8 

DESIGN MASTER 


19.80 DM 


Bedienung über Fenster-Technik, Auflösung 320.192 Punkte, Fadenkreuz, Maß- 
stabsgitter eWausblendbar, 2 Screens gleictvzeitig, über 122 000 Pinkte rm Olrektzu- 
griff, über 1 00 verschiedene Schriften, Hardcopy für fast alle Matrix-Drucker (ab 8 Na¬ 
deln), Ausdruck n verschiedenen QröBen mbgficli, ausführliche deutsche Anleitung 
ATARI 600 XL (64 K)/eOOXL/130 XE 


Best.-Nr. AT9 


Diskette 19.80 DM 


DAS ASSEMBLERBUCH 


Klare Einblicke in Zahlensysteme. In Aufbau und Befehlssatz des 6502. in Pro- 
grammierixig der Cuetom-Chips, Player-Missile-(3ralik und Inletrupl-Teehniken, 
Listings für ATMAS II Assan«l». 196 Sellen DIN A5. 

Best-Nr.ATIO 


29.80 DM 


DISKMASTER 


Professioneller Kopieischutz. eigenes Kopierschulzfomial erstellbar, Single- und 
Double-Densily-Modus. Nur für "Happy'-kompatlble Diskstation-Ervielterun- 
gan! Fertige Formate auf der Diskette. Beispiefprogramme. 

24.90 DM 


Best.-Nr.AT 11 


MASIC 


Oe ProgramrmerBprache speziell für Musik und Sound! Es gibt für die klww 
Ataris nichts Besseres. 


Best.-Nr. AT 12 

k PROGRAMMDUDEN XL/XE 


49.- DM 


Alles, aber auch wirlilch ales über dte Spiele Silent Service. F-t 5 Sinke Eagle, Kenne¬ 
dy Approacfi. Beyond Castle Wolfenstein, Zorro, The (xoonies, Mercenary, Cxenistone 
Wanior. Kampfgruppe, U.SA A.F., Mask of the Sun und Wizard's Crown. 

Damit Sie endkch ms nächste Level kommen. 


Best.-Nr. AT 13 

SCANTRONIC 


29.- DM 


Ein Scanner, der mittels eines Epson-FX-80-kompaliblen Dnjckers Bildvorlagen 
digitaisiert und auf den Bildschirm bongt (3raphies-9-Auflösung imt 16 Qraustu- 
fen. Inkl. Malprogramm zum Bearbeiten der Bilder (für Turbo-Basic XL) uxl Grau- 
slufsn-Hardoopy zum Ausdrucken. 


Best.-Nr. AT 14 


59.- DM 


ATARI, Spezlainäten-Bestellschein 

magazin 


Ich wünsche foigeode 
Bezahlung; 

□ Nachnahme 

^ 9.n> DM m(Mndlx>U*N 

□ Vorauskaase 

MtsvxIkofttrH 

Ba Varis irtet M» (Ute Sdwct ealeg w i 
OÖV auf a nMB C t a tA fcOf» Kartwi^ 

4342S-7Mta«wa«MO 


*w iwufc. ama 



ATI 

Sotaidrrtacfwie 



aTm 

^tari PtMver SuoertMich 



AT4 

Die Hexenküche 



ATS 

Disk zur Hexenküche 



AT6 

Macro Aasambler 



AT7 

X 

2 

1 



AT8 

MOOrtOf XL 



AT9 

basion Master 



AT10 

Das Assamblertxich 



AT11 

Diskmaeter 



AT12 

Maste 



AT13 

Prooranvndudwi XL/XE 



ATU 

Scantronic 







Coupon ausschneföen. auf Poetkarte kleben und einsenden an: 

ATAMinagarifi, Softwarewrgatxl. Postfach 1640.7518 Bretten. 












































PROGRAMM 


Knuffei 

Dieses Programm für den Atari ST ist ca. 14 KByte 
lang und wurde in ST-Basic geschrieben. Wie der Na¬ 
me schon vermuten läßt, handelt es sich hier um eine 
Computersimulation des bekannten Würfelspiels 
Kniffei. Es zeigt, welch hübsche grafische Gestaltung 
auch mit "bloßem” ST-Basic möglich ist. Teilnehmcn 
können bis zu fünf Spieler. 



Das Programm wird mit der Maus gesteuert; die Ta¬ 
statur benötigt man nur zur Eingabe von Namen. Nach 
Aufbau des Spielfelds werden der jeweils würfelnde 
Spieler und die Anzahl der bereits getätigten Würfe 
(max. drei) angezeigt. Man fährt nun mit der Maus 
über die Würfel, die in den Becher zurück sollen. Auf 
Mausklick werden diese dann symbolisch schwarz dar- 
gcstellt. Anschließend wählt man das Feld würfeln; die 
zurückgelegten Würfel erhalten dann eine neue Bele¬ 
gung. Spätestens nach dem dritten Wurf muß das Er¬ 
gebnis eingetragen werden. Dazu fährt man auf das 
entsprechende Feld oder die zutreffende Bezeichnung 
(z.B. Kleine Straße) und klickt an. Die Berechnung 
der Punkte und der Eintrag erfolgen dann automa¬ 
tisch. 



Während des Spiels läßt sich durch QUITbzw. RE¬ 
START das Programm beenden bzw. erneut starten. 
Nun noch ein wichtiger Hinweis: Vor dem Start sollte 
man das Command-Fenster des ST-Basic nach oben 
oder unten schieben, damit es nicht versehentlich an- 
gcwählt wird und in den Vordergrund tritt. 



Die Regeln 

- Einer bis Sechser: Alle Einer bzw. Zweier usw. wer¬ 
den addiert. 

- Bonus: Erreicht die Summe der Einer bis Sechser 
den Wert 63, erhält man zusätzlich 35 Punkte. 

- Dreier- bzw. Viererpasch: Hat man drei bzw. vier 
Würfel mit der gleichen Augenzahl, so werden die 
Augen aller fünf Würfel addiert (Beispiel: 4/5/2/5/5 
ergibt als Dreierpasch 21 Punkte). 

- Full House: 25 Punkte bei drei und zusätzlich zwei 
gleichen Würfeln (z.B. 3/2/2/3/3 oder 4/4/4/6/6). 

- Kleine bzw. Große Straße: 30 bzw. 40 Punkte für 
vier bzw. fünf aufeinanderfolgende Augen (Bei¬ 
spiel: Kleine Straße: 2/3/4/5/3). 

- Knuffei: 50 Punkte bei fünf Würfeln mit gleicher 
Augenzahl. 

- Chance: Die Augen aller fünf Würfel werden ad¬ 
diert. 

Michael Kraus 


Dia beiden BfUmcMm-Hardeopytt aelgan, wia »Ich auch mit 
dam gaachmähtan 8T-Ba»lc Anaahnllcha» programmiaran Idßt 
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ATARI 



LukA/Lüke 
D«r ATARI 520 ST 

Ot» M dtt Qutf) hr <ile ersM BoooQrung 
mR dem Atan ST. 0» 7W«lie de- 

MR StandardMlcs vvurde öberarbeM 
i.nd DeröCkact«gt nin d« Naueruroan 
bwn Sdtneösaystem und öRn ^tam- 
prcg'RPvren Daher iwrd dme 
ne Boachretoung der Hard- und Softvrare 
auch für de UOkhs Ajt»i 00 nitretcher 
Balgeoer sek). 

Beetelirwmmer MT 23 DM 49.- 


Gei8/Gel8 

Logo auf dam Atari ST 


t/> qQ 

Olli dem Alorl fT 



Ci« Prcgrammiersoraci)« Logo erfrem 
ach w ag a nder Bo * O OlheR Nche oJetjn 
deshalb. mW se ztm Uelenjnnrarg des 
ST gvor?. DO) Logo nicht nur %ti gaR- 
adia g paiamien tajgt «ird mR fltoeem 
Buch bMMsar Tetrtvererbeitirg oda* 
MatharraoR and aD«reo rrtgglch 


Saatallnummar HU 1 OM 35.- 


Jutan Rescfike 


8 Bit 



Atari Basic Handbuch 


206Se*an 

Das vertagende BasK Harsdouch h«n ih¬ 
nen Ihren Aiari vdl urd ganz zu tMherr- 
8Ch«n Das vdtsUridlge Baac-Vo»oouMr 
nifd beechneben und artiand prakiamer 
Beepeieerajten 


BeeMllnummer SY t3 DM 32.- 



D. Senftieben 8 Bit 

Start mit Atari-Logo 

220 Säten 

hier hancMn «s ech um eme Oonuzer- 
heundlcha DnIChrung h dte Cornputsr- 
Sprache Logo. GrafK Ted i/>d Vsjßh 
Morden CI r<tjöi Lakhonen baiprochen 
Auch gro6e E3Ndschrrrfoic« iwaan recht 
Di« AlarvLogo-V 3 luMr% Oe m Buch aiA- 
geführt sino. erauhMen dom toaar nouo 
Qnaatzberache 

Bwtollnummor V 2 OM3(L- 



L M. Sclraber ® 

Das Atari-Programmlar¬ 
handbuch 
380 Sehen 

Hir werden tehert» KenolrRsso vdraLB- 
geown. So lernen den \M»g vom PrcblerTi 
zuh Pro g ramm ianechl«6lch PKieOs* 
gramm utkS doasen Oedrauch), AtAer- 
dem wtd ohdart. wie So den 6S02-Pro- 
tessor drakl proyarrm i cr o a Wenn SM 
deses Buch durchgoaroetet naben, ken¬ 
nen SM fvof^ Aivi n- und auewertdg 
B eite an u mmef MT S OM S2.- 



Raabe/Schmidl 8 Bit 

Splaton, («men und arberten 
mH dam Atari 

2«) Satan 

Dsmt MOrdan hntr thocrroloch« und 
craktischa Kenrcneae vorrrtttait Arv 
lang an leman So teen Aechrw Sefvm 
Rir ScNTR mmar beaaer Kernen inc Oe- 
nerrachea So werden SM vw Speter 
Zirn Prot. 


Beetellnummor SY M DM 32.- 



A. Hetbngar/A. Heinz g Q|t 
Start mit Atari-Basic 
teaSeten 

Mach dem Ourehertenen deee$ Buches 
wertSen Sw sdbet in der Lege eem, Pro- 
grsmme zu servsben AngeMngen bei 
Gretk- und SotndmOgicrHenan wber Tgs 
und Tricks be hn zu KornpMtlen SpoRpro- 
granmen rocht des trete Sptesun Ne¬ 
ben dem egerrtchen Beec-KLn otdet de 
KompMtt dOMjmenberts üs&e ater Atan- 
Basc-Bdiehe de Krönung des Gartavt 
BeotoNnummer V 3 DM 30 l- 




Dittrcri 


ATARI 
i s 


ATARI-ST - Pa«kt A Pokas 



entert ProTvrmereprachan uxl Anwerv 
derprogramm« gui dem ST nient genü¬ 
gen. der wi rrrt deeem Buch gut bedent. 
H«r Mvd men hnew de Kuteaan dtesee 
akAeronMntIchen Computers gsflihrt. 
Denn na so Können da Mannen Omen- 


1 i 

soner das Atan ST auegablet Merder.. 


_ j 





Beeteilnummar OS 30 OM 29.- 



TomRowtoy 
Sprühanda Idaan mH 
Atari Graflk 

290 SMan 

DMS iSt ein Lehrbuch dae mt <Mn Gratk- 
TbgkchKaten oee Atan ei cte Gestänge- 
tetze 'MO OCieklerv in raibgebung und m 
OM EnTMiddung von BkMchrmafftwvrien 
eeYCh*t 


Beetellnummor TW 13 DM 4B.- 



A + J. Peschetz 8 Bit 

Was dar Atari aHas kann 

Band 1 

236 Serien 

HMr 0X13 der AnMendw echor^ <te Grund- 
begTM des AMtl-fiaac Kamen md em 
wer>oljbur>oriPTogf a mmerenbetrtzen, 
Ehe \A«tzah von ^ dLrchstrukturwrwn 
Proganmen aus den Berochen Hcbby. 
W M senschaW. Beruf und Spwi Mord^ 
vorgeeteA 

B e a tesnummer V 4 DM36.- 



Aumann/ Maier/StÖppör 

ATARI ST-Das Floppy- 
Arbartsbuch 

De Dekettanst a ttor>en SF 364 urü SP 
314 sind Tbeme des«« Buches. Aiwfiir- 
kh wird auf de Ptog’ammiericg m Ds- 
Kattonbeerite «ngegangeo Befge^ st 
zusauiich ehe Dekette mit Metungsfahi 
genPregranrneTL SoxB onKooiorprp- 
gramm oder or Dteoatten-Mcrtlor 

BeeteHnummer SY 29 DM 99.- 



INaimann 

ATARf-ST - Einführung 
in Wordstar 

VMxoStar gR rach me vor aS 00 Kiasst 
kar der TeniverarbariLng. Dah 0 et deaes 
PTograrnm txrter CP/M 2,2 auch fi> den 
Ater ST verüigbar. Deeee Buch lat «r^ 
Br*fi3vung die A/toit rrvt VArdStsr urid 
wird dem Portgeeonmtenen «s unant- 
behrtcziee NachscNageweik denen 

Beeteftnummer SY 30 DM49.- 



A + J. Peschetz ® 



Stanley R. Trost 8 Bit 

Atari-Programm-Sammlung 


Was der Atari alles kann 


ATAn 


DdTia c 




240Soeen 



190 Steen 


i 

Ertsprechend Band 1 ernhäll auch deeee 
Buch ehe auegewogerte Ntachurg aus 
P'crieeacrteften ArwendirgaprograrTnen 
und SpeMn wie Z. 6 . DeteMrgansaticin. 
DaiMnaortiemeihoderi aber auch Trgono- 
meirM in NMrbrtdung mR derer auegeHu- 
gdterr EtüuMrurgan 



i-«er «wrd dam Anwender eh Setz auegete- 
8 tet 0 Programme nir de Atai-CompuMr 
gebderv Ehe orene Pateti« prdwecner 
BeftpMM hm Ihrerx hrer Coutjuler opt>- 


t" 



md Zu nutzen. 

1 

BesMItrwjmmer V 5 DM 35.- 



BefteHnurrunerSY 11 DM34.- 







Voss 8 Bit 

Das Basic-Trainingsbuch 
zu Atori 600 XL/800 XL 

363 Seilen 

Des Baec-T'rwnrgeOjcn 2 u Azar- BOOXL* 
900XL ist ehe au6fixw'<ch«. ddeWiKh gji 
ge wj -ii ab ene Ehl[hnhQ in oas Acarvfia- 
•k:. den Batenen über ole PtaWoni- 
aruryse oa zum lenkien Aigoriihrxis terrt 
man schrWI CMS Prograrnmeren. 

B ee t etetmwner OB 17 OM 39.- 



Löhr 

Assambler-Praxls 
auf Atari ST 

OM Programmwrung cMs 060QO-N1kro- 
prezassors aul dam Atan 8T vedangt rieht 
nurgoruue Karrrtrss« des BysMm. euch 
dar Umgarg mR Asaerit>tem oder Edtb- 
ref^wlg o >erT^1eem Diesen 0ebclt8pur>Ki 
der praMechen ArMendung steili der Au¬ 
tor dee Buchee h den Miidpunkt. wobei 
auch de GiurxSagen keneewegi zu kurz 
komnMn. 

BeatollnummerTW 19 OM 99.- 


Om 

ATMI 




RescMKe/WlethoH 
Das Atari Profibuch 


8 Bit 


Ptxjfibuch 



320 Steen 

h deeem Werk Inden Sw gecündeR ote 
vwctegwi trtorTnatoner\ im tv«n Aiar^ 
gerwj kenrwrvulemen urtd eteie ffthg' 
«teen vo* auszueeerv. Bn imormeDcre- 
peket. das kan« Fragen often Bft. 


Beetelltvumrrter SY 12 OM 42.- 



Don Inman/Kurt Inman 8 Bit 

I>er m.wi 

Der Atari Asaeinbler 

■•Vi.sfinl'tler 


gueaaam 

276S«ten 


Mt dMsam Buch kcmer das Pro- 


^aiiii.krun in Assemder Mmen thd sich 

pcichzteg rrvt der ArNvercurg des Atad- 

■r *—• TM 

Aaeember-Moduis auf T>^ Aiar 400- 


oder aoO-Msddl venreul rnachen 

mm wm 

Beelalnufwmer K> 18 DM 39.- 
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BUCHVERSAND 



GrotTfTiamVSeidter/Sfbar 

Das Maschln*nsprach»buch 
zum ATARI ST 




'''Cwlk 

ata|i 

Oar Mkrooroeasary 60000 vedeht dam 
Atart ST sehe spvhwhfScha Leuciungs 
IShpfpl DtesnBuchistahLahreuchnjr 
Proparrmerurg n Mascnheropradie. 
Auch ohna Nbrkamtntsse Oakemmt m») 
chmM bald drowen Zugang xu clan un- 
fliaubictwi rafiigii,eter> daaas 
aors. 



Bwatailnunwner DB 29 DM39.- 



C. Lorenz ® 

Das groBe Spielebuch 
für Atari, Band 1 

1 S 1 Seten 

Aulregvnde CooiputerspiM in Atavd» 
9ic. Nocmo Soieten Inden Sia rwr «re 
Mb nocMnterasaanier Mre9ur>9an lür 
o»9ene Programme. ^ O-Ostif, B»»e- 
9^100 cno Sciotlen. Gralk und Ttn kl 
^ortn, Tonp'ognrmrMong ue« 


BetteNnufnmar HO 2S OM 29 WO 



Poote/McNtff/Coo< 

Mein Atari-Coniputer 

SOOSetan 

Etfi das iv «dan Atan-9esl* 

zu i^ftvorts tnlofmaboran anihsn und 
TLT Uaurg aer Aian fVcMme bsSrdoi 
Es M lec^ betSdan Lnci arttnan ens VW- 
zaM dar t> den amathollsn IrrtsraSMrtan 
SorricfiigartTabetan 


8eaialln(«mnarTW20 DM8e.> 



C. Lorenz 8 Bit 

Das groBe Spielebuch 
für Atari, Bar>d2 

200 Satan 

Dtasaa Bucn enthärt Prograntma fCr den 
Aun eOOXL/BOOXL ind W a«« V^ttar- 
I9injr)0 von Bard 1. Es ddr>gt ere nahe 
neuer Speie, ^o^amma zir Sourde'- 

zeugjng undan Ka(}ftalt4>erOrafh•Spa- 

iara4en. 


Beatallntmimar HO 2e OM 2940 



Ster>er/Stener 

OEM für den Atari 520 ST 

344 Seien 

Otesea Werte lat ana ErMeSijng nale E3»- 
•etine. da GEM tur der Beojt» ntare» 
eart frischen. Dar unenshrene Mvifendv 
Ander ehe Mange Tf« rcr de Bedanung. 
um afleKtIk rr<1 dem Atsn ST srbeitar zu 
körnen. 

aeatallnurrwTMr MT 21 OM 52,- 



Walkowiak 8 Bit 

Adventures, urtd wie man sie 
auf dem Atari 600 XL/800XL 
programmiert 

264 Serten 

Hier wf gamgt wie Ad»er«ures «urWro- 
deren, wiemanseatctpechspea. uid 
wie man egene Adventures aJ Alan- 
CompiÄam dar Sana XL p^ogtamnart 
Hnru ksmrni an kompienar Adventura 
OeneraiQr. dar das Sabetprogrammafan 
am Kndenp«! macht 
BatMlnummar DB 27 DM 39.- 


Jürgensmoer 

Wordstar für den Atari ST 




436 Solan 
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Editor 80 — 

1920Zeichen 
schwarz auf weiß 


"Editor 80” erweitert den Bildschirmeditor jedes 
Atari-Heimcomputers ab 48 KByte auf 80 x 24 Zei¬ 
chen, so daß bis zu 1920 Zeichen gleichzeitig auf dem 
Monitor sichtbar sind. Alle bekannten Editorfunktio¬ 
nen sind frei verfügbar. Nur die Belegung der TAB-Ta- 
ste wurde geändert: Die voreingestellten TAB-Posi- 
tionen befinden sich nun in den Spalten 0, 8, 16 usw.; 
CTRL-TAB setzt den Cursor an den Zeilenanfang, 
SHIFT-TAB bringt ihn in die linke obere Ecke des 
Bildschirms. 

Mit "Editor 80” kann wie gewohnt editiert und pro¬ 
grammiert werden. Es ist nur darauf zu achten, daß 
der in Basic verfügbare Speicherplatz bei Verwendung 
des 80-Zeichen-Bildschirnis auf 19236 Byte schrumpft. 
Bei Rückschaltung über SELECT-RESET sind es im¬ 
merhin wieder 26382 Byte. Es empfiehlt sich also, et¬ 
waige Maschinenroutinen einzurichten und das Instal¬ 
lationsprogramm wieder zu löschen, bevor der 80-Zei- 
chen-Bildschirm aktiviert wird. Außerdem verringert 
sich die Ausgabegeschwindigkeit bei Benutzung des 
80-Zeichen-Bildschirms zum Teil dramatisch, da es 
sich im Grunde um einen "umgeleiteten” Grafikbild¬ 
schirm handelt. 



mr m» m_ 

ImTm n xmn mm i mt p,i mii p mim 
S Mit 

f ,7, ai, w, M. LV u. M 

7 , tv.aK, tu, it. 111 . iu. I n 
MLT.TH. IV.m. m. IC, tu, US 

imm Mn iJ7,c,tv.an,in.ic,ui,us,ii<i,x»,iu,7M,c,ai,7,7i7,n7, 

t,IC,UI,IM,lB,l,tV,7n,lU __ 

Mn ic.iu,m,i7i,^,uc,at,u,7M,tfP,in,a),ii<,ai,i,MJ 

H,tii,ia.M7,tu,iH,i,tn,Mi _ __ „ 
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7, M, Ut, 177, m. Ut, IB, ■ 


1,1 


Mit "tditor BO" at»M aut Knopfdruck eine 80~Zelehen~Auagabo 
zur Verfügung 


83 

rechter Bildschirmrand (0-79) 
(Normaleinstellung: 79) 

POKE 82,6,5 

84 

Cursor-Position vertikal 

POKE84,12 

85 

Cursor-Position horizontal 

POKE 85,39 

752 

Cursor-Sichtbarkeit 

POKE 752,1 

766 

Darstellung der Steuerzeichen 

POKE 766,1 


"Editor 80” kann entweder über die gewohnten 
PRINT- und INPUT-Statements angesprochen wer¬ 
den oder über einen Device-Namen. Der anzuspre¬ 
chende Händler heißt A:. Hierein Beispiel: 


10 OPEN*l, 12,0, ”A:” 
20 ?#1,”ZAHL”; 

30 INPUT #1, ZAHL 
40 CLOSE #1 


Nach dem Laden und nach jedem Reset schaltet der 
Rechner automatisch in die 80-Zeichen-Darstellung. 
Falls erforderlich (für speicherplatzaufwendige Arbei¬ 
ten und für Cassetten-Input/Output-Operationen), 
kann durch Drücken von RESET unter gleichzeitigem 
Festhalten der SELECT-Taste in den 40-Zeichen-Mo- 
dus gewechselt werden. 


Dies ist übrigens einer der Gründe, warum man 
"Editor 80” nicht in Verbindung mit unserem Prüf¬ 
summenindikator ”PS” benutzen kann. Dieser ver¬ 
wendet nämlich den gleichen Händler. Zum Eintippen 
unserer Basic-Listings ist man also nach wie vor auf 
den gewohnten 40-Zeichen-Bildschirm angewiesen. 


Die Speicherzellen 

Nachfolgend noch eine kurze Beschreibung der 
Speicherzellen, die die Funktion von "Editor 80” be¬ 
einflussen. Es sind die gleichen, die auch für den 40- 
Zeichen-Bildschirm Bedeutung haben. 

Adresse Funktion _ Beispiel 

82 linker Bildschirmrand (0-79) POKE82,0 

(Normaleinstellung: 2) 


Das abgedruckte Listing wird mit Hilfe unserer 
AMD (s. Seite 68) eingegeben. Es ist für Cassetten- 
oder Diskettenspeicherung geeignet und arbeitet pro¬ 
blemlos mit Atari-Basic zusammen. (Wir warten auf 
Erfahrungsberichte von Action!- und Pascal-Program¬ 
mierern.) Eine Spezialversion, die sich mit Turbo-Ba- 
sic XL einsetzen läßt, ist beim Verlag auf der Diskette 
LF 8/587 erhältlich. 

Dirk Wahlen 
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_AMD _ 

•. 8.68 

Mit AMD eingeben! 


1000 

MMMM 

RRYG 

MMYK 

RRRR 

JJMM 

MMFF 

31177 

1001 

RRRR 

IlII 

IlII 

GGII 

IIII 

RRYY 

31094 

1002 

YYYY 

YYYY 

YYYY 

IIII 

IIII 

WRR 

32324 

1003 

RRRR 

IlII 

1111 

WII 

IIII 

RRRR 

31192 

1004 

RRRR 

WII 

IIII 

RRRR 

RRRR 

TTYY 

32878 

1005 

IIHH 

RRRR 

RRRR 

HHII 

YYTT 

RRRR 

32560 

1006 

RRRR 

TTUU 

GGMM 

RRRR 

RRRR 

RRÜU 

32786 

1007 

UUUU 

RRRR 

RRRR 

HHW 

NNMM 

RRUU 

32539 

1008 

UÜUU 

UURR 

RRRR 

RRW 

WW 

WRR 

33717 

1009 

RRRR 

RRNN 

RRRR 

RRRR 

RRRR 

RRRR 

32861 

1010 

RRRR 

RRRR 

RRMM 

RRRR 

RRRR 

RRW 

33023 

1011 

WVV 

RRRR 

RRII 

KKll 

NNRR 

RRRR 

31992 

1012 

RRRR 

GGIl 

IIII 

RRRR 

RRRR 

MMRR 

31921 

1013 

RRRR 

IlII 

IlII 

MMII 

IIII 

RRRR 

30905 

1014 

RRRR 

NNNN 

NNRR 

RRRR 

RRRR 

RRNN 

32494 

1015 

NNNN 

RRHH 

HHHH 

HHHH 

HHHH 

RRRR 

30625 

1016 

RRRR 

MMII 

IIII 

IIII 

IIII 

MMRR 

30563 

1017 

RRRR 

RRVV 

WW 

WW 

WW 

IIII 

32855 

1018 

IlII 

GGRR 

RRRR 

RRW 

HHW 

HHW 

32309 

1019 

FFRR 

RRII 

NNII 

IIII 

RRRR 

RRII 

31272 

1020 

IlII 

NNII 

RRRR 

RRYY 

IINN 

IIYY 

32251 

1021 

RRRR 

RRHH 

IINN 

IIHH 

RRRR 

RRRR 

31789 

1022 

RRRR 

RRRR 

RRRR 

RRII 

IIII 

IIRR 

31322 

1023 

lIRR 

RRKK 

KKKK 

RRRR 

RRRR 

RRRR 

32447 

1024 

KKNN 

KKNN 

KKRR 

RRII 

FFHH 

IIYY 

31178 

1025 

WII 

RRRR 

HHYY 

IIHH 

YYRR 

RRW 

32715 

1026 

FFNN 

FFVV 

IIRR 

RRII 

IIII 

RRRR 

31444 

1027 

RRRR 

RRFF 

HHHH 

HHHH 

HHFF 

RRW 

30777 

1028 

YYYY 

YYYY 

YYVV 

RRRR 

KKII 

NNII 

32048 

1029 

KKRR 

RRII 

IINN 

IIII 

RRRR 

RRRR 

31830 

1030 

RRRR 

RRII 

IIHH 

RRRR 

RRNN 

RRRR 

32132 

1031 

RRRR 

RRRR 

RRRR 

RRRR 

IIRR 

RRRR 

32564 

1032 

RRYY 

IIHH 

RRRR 

RRNN 

KKKK 

KKKK 

31166 

1033 

NNRR 

RRII 

VVIl 

IIII 

NNRR 

RRNN 

31607 

1034 

YYYY 

NNHH 

NNRR 

RRNN 

YYYY 

NNYY 

33379 

1035 

NNRR 

RRKK 

KKKK 

NNYY 

YYRR 

RRNN 

32674 

1036 

HHNN 

YYYY 

NNRR 

RRNN 

HHNN 

KKKK 

31480 

1037 

NNRR 

RRNN 

YYYY 

IIII 

IIRR 

RRNN 

31982 

1038 

KKNN 

KKKK 

NNRR 

RRNN 

KKKK 

NNYY 

32016 

1039 

NNRR 

RRRR 

RRII 

RRII 

RRRR 

RRRR 

32371 

1040 

RRII 

RRII 

IIHH 

RRYY 

IIHH 

IIYY 

31591 

1041 

RRRR 

RRRR 

NNRR 

NNRR 

RRRR 

RRHH 

32167 

1042 

IIYY 

IIHH 

RRRR 

RRW 

YYYY 

IIRR 

32998 

1043 

IIRR 

RRFF 

JJCC 

CCHH 

FFRR 

RRNN 

30534 

1044 

KKKK 

NNKK 

KKRR 

RRW 

KKW 

KKKK 

31827 

1045 

WRR 

RRFF 

HHHH 

HHHH 

FFRR 

RRW 

31285 

1046 

KKKK 

KKKK 

WRR 

RRNN 

HHW 

HHHH 

31288 

1047 

NNRR 

RRNN 

HHW 

HHHH 

HHRR 

RRFF 

30951 

1048 

HHHH 

KKKK 

FFRR 

RRKK 

KKNN 

KKKK 

30864 

1049 

KKRR 

RRNN 

IIII 

IIII 

NNRR 

RRYY 

32027 

1050 

YYYY 

YYYY 

WRR 

RRKK 

KKW 

KKKK 

32200 

1051 

KKRR 

RRHH 

HHHH 

HHHH 

NNRR 

RRKK 

31009 

1052 

NNNN 

KKKK 

KKRR 

RRW 

KKKK 

KKKK 

31309 

1053 

KKRR 

RRII 

KKKK 

KKKK 

IIRR 

RRNN 

31344 

1054 

KKNN 

HHHH 

HHRR 

RRNN 

KKKK 

KKKK 

30847 

1055 

NNUU 

RRW 

KKKK 

WKK 

KKRR 

RRFF 

31590 

1056 

HHW 

YYYY 

WRR 

RRNN 

IIII 

1111 

31328 


1057 

IIRR 

RRKK 

KKKK 

KKKK 

NNRR 

RRKK 

31420 

1058 

KKKK 

KKKK 

IIRR 

RRKK 

KKKK 

NNNN 

31162 

1059 

KKRR 

RRKK 

IIII 

IIII 

KKRR 

RRKK 

31059 

1060 

KKNN 

IIII 

IIRR 

RRNN 

YYII 

HHHH 

31084 

1061 

NNRR 

RRYY 

1111 

HHII 

IIYY 

RRRR 

31917 

1062 

HHII 

YYRR 

RRRR 

RRHH 

IIII 

YYII 

31658 

1063 

IIHH 

RRRR 

IIKK 

RRRR 

RRRR 

RRRR 

32490 

1064 

RRRR 

RRRR 

RRMM 

RRRR 

FFMM 

MMFF 

31149 

1065 

RRRR 

RRRR 

RRFF 

YYNN 

NNRR 

RRHH 

32002 

1066 

HHW 

KKKK 

WRR 

RRRR 

RRFF 

HHHH 

31202 

1067 

FFRR 

RRYY 

YYFF 

KKKK 

FFRR 

RRRR 

31901 

1068 

RRNN 

NNHH 

NNRR 

RRRR 

WHH 

WHH 

31990 

1069 

HHRR 

RRRR 

RRFF 

KKNN 

YYVV 

RRHH 

32175 

1070 

HHHH 

WKK 

KKRR 

RRRR 

IIRR 

IIII 

31285 

1071 

IIRR 

RRRR 

YYRR 

YYYY 

YYVV 

RRHH 

33534 

1072 

HHKK 

WKK 

KKRR 

RRII 

IIII 

IIII 

30552 

1073 

IIRR 

RRRR 

RRKK 

NNKK 

KKRR 

RRRR 

32085 

1074 

RRW 

KKKK 

KKRR 

RRRR 

RRNN 

KKKK 

31693 

1075 

NNRR 

RRRR 

RRVV 

KKW 

HHHH 

RRRR 

32108 

1076 

RRFF 

KKFF 

YYYY 

RRRR 

RRFF 

HHHH 

31303 

1077 

HHRR 

RRRR 

RRNN 

HHFF 

NNRR 

RRRR 

31913 

1078 

IINN 

IIII 

FFRR 

RRRR 

RRKK 

KKKK 

31298 

1079 

NNRR 

RRRR 

RRKK 

KKKK 

IIRR 

RRRR 

31921 

1080 

RRKK 

KKNN 

KKRR 

RRRR 

RRKK 

IIKK 

31426 

1081 

KKRR 

RRRR 

RRKK 

KKFF 

YYVV 

RRRR 

32605 

1082 

RRNN 

IIHH 

NNRR 

RRRR 

IINN 

NNII 

31295 

1083 

NNRR 

IIII 

1111 

IIII 

IIII 

RRNN 

30603 

1084 

WKK 

YYYY 

YYRR 

RRYY 

FFNN 

FFYY 

32656 

1085 

RRRR 

RRHH 

WNN 

WHH 

RRRR 

MMMM 

32031 

1086 

RRTB 

CRYF 

KDRV 

HBTD 

TBKD 

RBHB 

29972 

1087 

TFTB 

YRTN 

TBYR 

DBTB 

YRBG 

YDFR 

31089 

1088 

YRTI 

TBYR 

TNTB 

YRDD 

TBFR 

KJRR 

31327 

1089 

HBNG 

RYKJ 

UIHB 

NHRY 

KJTI 

HDRV 

31287 

1090 

KJTB 

HDRB 

KRRR 

CJTK 

RUMR 

RBVJ 

31476 

1091 

ITMR 

THVH 

VHVH 

VRUI 

BRMR 

UHFR 

31679 

1092 

KJIT 

JJTK 

RUKJ 

IGJJ 

TCRU 

KJYF 

31259 

1093 

JJTV 

RUTH 

FRKB 

TMBR 

VJRD 

BRRT 

31384 

1094 

FRKJ 

ITHB 

IIYF 

YRFH 

TBUR 

YDFR 

31334 

1095 

KYRR 

KJRV 

HBIY 

RUYR 

DFNI 

KYRR 

31957 

1096 

KJRU 

HBIY 

RUKJ 

IIHB 

IIRU 

KJYF 

31011 

1097 

HBID 

RUKJ 

RVHB 

IKRU 

YRDF 

NIFR 

31127 

1098 

KJID 

HBII 

YFYR 

FHTB 

KJRC 

HBIY 

30557 

1099 

RU KJ 

UOHB 

II RU 

KJYF 

HBID 

RUKJ 

30701 

1100 

RMHB 

IHRU 

KYRR 

HNIJ 

RUIV 

DFNI 

31178 

1101 

KBTT 

NIIH 

KBTR 

NIIH 

FRKB 

YDNI 

30569 

1102 

IHKB 

YINl 

IHFR 

KJRR 

HDVC 

KJYC 

30728 

1103 

HDW 

KYTG 

KRIM 

KJYR 

JTVC 

HHTR 

31685 

1104 

MC KJ 

RTJB 

JJYF 

KDVC 

THFJ 

DRHD 

30222 

1105 

VCKD 

WFJ 

RRHD 

VWK 

TRNY 

FRKD 

31755 

1106 

DHHD 

RRKD 

DJHD 

RTKY 

VRKR 

YGKJ 

31569 

1107 

RRJT 

RRHH 

TRMC 

KDRR 

THFJ 

YHHD 

30818 

1108 

RRKD 

RTFJ 

RRHD 

RTVK 

BRNG 

FRYJ 

31404 

1109 

GMHD 

RYKJ 

RRHD 

RURF 

RYYF 

RURF 

32100 

1110 

RYYF 

RURF 

RYYF 

RUKD 

RYTH 

FJRR 

32028 

1111 

HDRY 

KDRÜ 

FJYG 

HDRU 

FRYR 

lYTN 

32080 

1112 

KD VC 

THFD 

DDHD 

VCKD 

WFJ 

RRHD 

30456 

1113 

WFR 

KDDI 

HBHK 

YFKJ 

RRHB 

HCYF 

30345 

1114 

KRRI 

YRJY 

TNKB 

HKYF 

THFJ 

RRHD 

30978 

1115 

VC KB 

HCYF 

FJYC 

HDW 

FRKD 

DIHB 

30010 

1116 

HKYF 

KJRR 

HBHC 

YFYR 

GBTN 

KDDD 

30288 

1117 

IKTH 

FDRR 

HDRR 

KDRT 

FJRR 

HDRT 

31212 

1118 

FRKR 

RFYR 

JYTN 

KBHK 

YFTH 

FDDH 

30563 

1119 

HDRR 

KBHC 

YFFD 

DJHD 

RTFR 

RNHK 

30584 


► 
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1120 

YFYN 

HCYF 

HHBR 

HG KB 

HKYF 

HBHH 

29923 

1181 

THFJ 

RHYJ 

MHHD 

DDVD 

DUJR 

RDMR 

30842 

1121 

YFKB 

HCYF 

HBHJ 

YFRN 

HKYF 

YNHC 

30878 

1182 

RUIV 

NUTM 

IVTC 

YRKJ 

RRHD 

DIKJ 

31063 

1122 

YFRN 

HKYF 

YNHC 

YFKB 

HKYF 

THFB 

30506 

1183 

RTHB 

HBYF 

KDDY 

HDDD 

IVTC 

YRKJ 

30883 

1123 

HHYF 

HBHK 

YFKB 

HCYF 

FBHJ 

YFHB 

29860 

1184 

HRHB 

RRBY 

KJKK 

HBRT 

BYKY 

RRKR 

31808 

1124 

HCYF 

FRKD 

DGVJ 

RHMR 

RCYR 

MHTN 

31488 

1185 

RRHH 

BRMB 

VKBR 

MHKJ 

RRHB 

RRBY 

31120 

1125 

JRRD 

FHFH 

IVHV 

TBFR 

KDDI 

VJTH 

30733 

1186 

HBRT 

BYIV 

TCYR 

IVHU 

YYYR 

HNYY 

33216 

1126 

CRRG 

KDDD 

VJDR 

CRRH 

FRKJ 

RRHD 

30654 

1187 

CRMH 

KDDD 

YRUI 

YINF 

DIKF 

DINR 

30648 

1127 

DIIV 

MRTN 

KJRR 

HDDD 

FHFH 

KRHB 

29951 

1188 

THMR 

NCCB 

JJYF 

BRNF 

YRIY 

TNKI 

31460 

1128 

FRKR 

RTFR 

KJRH 

HDYC 

KJRV 

HDYK 

31191 

1189 

DYCT 

VC VF 

DIKF 

DUHF 

DDYR 

GFTM 

30673 

1129 

YRCR 

TBVR 

RTMR 

RYUH 

FRKJ 

RRHB 

31536 

1190 

YRUT 

TNKR 

RRKB 

HDYF 

JTVC 

NFDI 

30774 

1130 

VDRY 

KJRK 

HBVF 

RYKJ 

RHHB 

VHRY 

31519 

1191 

YRIY 

TNKI 

DYVH 

KJYR 

BTVC 

BRRM 

31565 

1131 

KJRY 

HDDD 

HDDY 

HDDC 

KJRR 

HDDI 

29749 

1192 

VHVI 

DUJR 

HGMR 

MDKD 

DIYR 

JNYY 

31735 

1132 

HDDK 

HDFC 

KJIM 

HDDU 

YRVY 

TBYR 

31825 

1193 

IVHU 

YYKD 

DYYR 

UIYl 

IVHU 

YYYR 

33182 

1133 

UTYR 

THFR 

HBMC 

RYYR 

VGTN 

YRIU 

32404 

1194 

HNYY 

CRGU 

KJYR 

HBHF 

YFKD 

DDYR 

30912 

1134 

YRKB 

MCRY 

VJJC 

BRRU 

IVFK 

YRKN 

31664 

1195 

KFYI 

KFDI 

CBJJ 

YFMR 

FYNF 

DIKF 

30366 

1135 

KYRY 

BRTU 

KNMN 

RYBR 

RNKY 

MBNH 

31577 

1196 

DINR 

THMR 

UBCB 

JJYF 

BRRN 

KBHG 

30385 

1136 

NHNH 

BBDF 

YFMR 

RMNR 

YKBR 

MIKN 

31203 

1197 

YFHB 

HFYF 

KDDY 

YRKF 

YIIV 

HUYY 

32297 

1137 

MMRY 

BRHC 

YRGF 

TMIV 

BTTM 

CBDG 

30527 

1198 

KBHG 

YFVJ 

YRMR 

IRKD 

DIYR 

TBYU 

31971 

1138 

YFIH 

CBDH 

YFIH 

KBMC 

RYFR 

HBHD 

29987 

1199 

KFDI 

KJRR 

JBJJ 

YFKD 

DYHD 

DDKB 

29824 

1139 

YFYR 

RMTN 

YRFT 

TNKJ 

RMHB 

HNYF 

31399 

1200 

HGYF 

YRGF 

TMYR 

UTTN 

KRRR 

KBHG 

31642 

1140 

KJMR 

HBHM 

YFKD 

DDYJ 

RTMR 

RKKJ 

31195 

1201 

YFJT 

VC IV 

HUYY 

KBHG 

YFVJ 

YRMR 

32138 

1141 

MRHB 

HNYF 

KJRM 

HBHM 

YFKR 

RRKY 

31601 

1202 

TFKJ 

RRYR 

JNYY 

VFDK 

VFDI 

KJRT 

31573 

1142 

RRKB 

HDYF 

URRD 

CTRY 

IVKC 

TMCT 

31464 

1203 

HBCR 

YFKB 

JJYF 

MRNB 

IVIH 

YYKD 

31298 

1143 

RYIJ 

MMYB 

HMYF 

HBHH 

YFKT 

RRYB 

31318 

1204 

DKHD 

DIKD 

DCHD 

DDIV 

TCYR 

KDDI 

30133 

1144 

HNYF 

RBHH 

YFHT 

RRKD 

RRTH 

FJYH 

31360 

1205 

VJTG 

BRRH 

KDDD 

VDDÜ 

BRRY 

UH FR 

31201 

1145 

HDRR 

KDRT 

FJRR 

HDRT 

VHVR 

RHBR 

31555 

1206 

THFR 

KFDI 

HNJI 

YFHB 

JYYF 

HBHK 

30473 

1146 

BRKB 

HDYF 

FRYR 

UTTN 

KRRR 

KBMC 

31420 

1207 

YFKJ 

RRHB 

HCYF 

YRGB 

TN KD 

RRTH 

31299 

1147 

RYJT 

VCNF 

DDKD 

DÜVD 

DDCR 

UHKD 

30127 

1208 

FJIR 

HDVB 

KDRT 

FJRT 

HD VN 

KJYH 

31282 

1148 

DYHD 

DDNF 

DIKF 

DINR 

THMR 

THCB 

30295 

1209 

HBJR 

YFKJ 

RRHB 

JTYF 

KBJY 

YFVJ 

31566 

1149 

JJYF 

MRYG 

CBJH 

YFMR 

YYHK 

YRTB 

31839 

1210 

TGMR 

RFHB 

HVYF 

YRKF 

YUYR 

VDYU 

32789 

1150 

YUKF 

DIKJ 

RRJB 

JJYF 

IVTC 

YRVF 

31576 

1211 

KBJY 

YFHD 

DIYR 

lYTN 

KDVC 

THFJ 

31103 

1151 

DIKJ 

RRYR 

JNYY 

KBKM 

YFIJ 

RTHB 

31284 

1212 

DRHD 

VBKD 

WFJ 

RRHD 

VNKN 

JYYF 

31708 

1152 

CRYF 

KBJJ 

YFMR 

NVYR 

UTYR 

KDDI 

31793 

1213 

NRTG 

MRTC 

KJDR 

HBJR 

YFKJ 

RRHB 

30797 

1153 

HDDK 

KDDD 

HDDC 

KJRR 

HBKY 

RYKB 

30643 

1214 

JTYF 

YRBG 

YUKN 

JYYF 

CBJK 

YFJB 

30924 

1154 

HCRY 

KRRT 

FRKB 

MRRY 

MRRT 

FRYR 

32476 

1215 

JJYF 

NHNR 

TGBR 

MDYR 

NVYU 

KJRT 

32345 

1155 

UTTN 

KRRR 

CTVC 

UHR 

IVGF 

TMKD 

30944 

1216 

HBCR 

YFKB 

JIYF 

HDDI 

FRKF 

DIHN 

30009 

1156 

DI HB 

JIYF 

KDDD 

HBJD 

YFKD 

DKHD 

29469 

1217 

JIYF 

HBJY 

YFKJ 

THHE 

HKYF 

KJRR 

31130 

1157 

DIKD 

DCHD 

DDYR 

UTTN 

KRRR 

CTVC 

31578 

1218 

HBHC 

YFYR 

GBTN 

KDRR 

UHNJ 

IRHD 

30966 

1158 

YRGF 

TMKB 

JIYF 

HDDI 

KBJD 

YFHD 

29840 

1219 

VBKD 

RTNJ 

RTHD 

VNKJ 

BHHB 

JRYF 

30830 

1159 

DDFR 

KDDY 

HDDD 

KFDI 

HNJF 

YFNH 

30103 

1220 

KJMM 

HBJT 

YFYR 

MFYU 

YRRF 

YIKB 

31925 

1160 

NRTH 

BRTC 

HFDI 

VFDI 

VFFV 

VNJF 

30766 

1221 

JYYF 

VJTG 

MRRF 

HBHV 

YFYR 

KFYU 

32067 

1161 

YFKJ 

RRYR 

JNYY 

KJRT 

HBCR 

YFKB 

31201 

1222 

YRVD 

YUKJ 

TGHD 

DIYR 

lYTN 

KDVC 

31385 

1162 

JJYF 

MRNK 

IVTC 

YRCB 

JJYF 

MRBC 

30725 

1223 

UHNJ 

DRHD 

VBKD 

WNJ 

RRHD 

VNKN 

31383 

1163 

HFDI 

IVTC 

YRKJ 

RTHB 

HBYF 

YRNC 

31196 

1224 

JYYF 

NRTG 

MRTC 

KJCR 

HBJR 

YFKJ 

30943 

1164 

TBYR 

VYTB 

KDDY 

HDDD 

KJRR 

HDDI 

30161 

1225 

MMHB 

JTYF 

YRBG 

YUKY 

TGCB 

JHYF 

31276 

1165 

IVTC 

YRVF 

DDKD 

DDÜR 

RIVD 

DYCR 

30942 

1226 

JBJJ 

YFVK 

NVJY 

YFBR 

MIYR 

NVYU 

32740 

1166 

UYKD 

DUHD 

DDIV 

NMYR 

NFDD 

KDDU 

30480 

1227 

KJRT 

KNJY 

YFJB 

JJYF 

KBJI 

YFHD 

30573 

1167 

VDDD 

CRYU 

KDDY 

HDDD 

IVNM 

YRNF 

31122 

1228 

DIFR 

KYRG 

KRYG 

CTVB 

JTRR 

HHTR 

31812 

1168 

DIKD 

DIVJ 

THJR 

RMKJ 

RRHD 

DIIV 

30918 

1229 

HJYR 

MFYU 

YRRF 

YIVK 

TRNN 

NNHV 

32403 

1169 

NKYR 

VFDI 

TRRI 

KJTG 

HDDI 

KJRT 

30918 

1230 

YFKB 

HVYF 

VJTG 

BRNY 

FRKY 

RGKR 

31851 

1170 

HBHB 

YFIV 

TCYR 

KJRT 

HBHB 

YFKF 

30737 

1231 

YGKJ 

RRJT 

RRHH 

TRMC 

YRRF 

YIVK 

32131 

1171 

DICB 

JJYF 

BRRI 

VKTR 

MHRR 

HFDI 

30911 

1232 

TRMT 

FRKR 

IMCT 

VBJT 

VCHH 

TRMJ 

31343 

1172 

KDDY 

HDDD 

KDDI 

YRJN 

YYKF 

DICB 

30347 

1233 

YRMF 

YUYR 

TFYI 

NHNR 

TGBR 

NVFR 

31853 

1173 

JJYF 

MRMI 

IVTC 

YRKJ 

RTHB 

HBYF 

31076 

1234 

KJYR 

KRIM 

JTVC 

HHTR 

MCFR 

KDVB 

30854 

1174 

KDDY 

HDDD 

KDDI 

YRTB 

YUIV 

TCYR 

31885 

1235 

THFB 

JRYF 

HDVB 

KDVN 

FBJT 

YFHD 

30565 

1175 

KDDD 

VDDY 

MRRD 

VFDD 

IVDG 

YTKF 

30935 

1236 

VNFR 

KDRR 

THFB 

JRYF 

HDRR 

KDRT 

31248 

1176 

DICB 

JJYF 

BRYF 

YRIY 

TNKI 

DYKJ 

31603 

1237 

FBJT 

YFHD 

RTFR 

KDVC 

THFB 

JRYF 

30956 

1177 

YRBT 

VCBR 

RWH 

VI DU 

JRMG 

MRMD 

31308 

1238 

HD VC 

KDVV 

FBJT 

YFHD 

WFR 

KDRR 

31398 

1178 

KDDI 

YRJN 

YYVF 

DIKD 

DUHD 

DDYR 

30863 

1239 

THFJ 

YHHD 

RRKD 

RTFJ 

RRHD 

RTFR 

31370 

1179 

ÜTTN 

KRRR 

KJYR 

JTVC 

IVTC 

YRKY 

32439 

1240 

HBJU 

YFIK 

HBHI 

YFKD 

DUIK 

HBHU 

30399 

1180 

HRHN 

KYRY 

YRUT 

YRKR 

RTFR 

KDDD 

31654 

1241 

YFKD 

DIHB 

HKYF 

KJRR 

HBHC 

YFYR 

31079 
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1242 

GBTN 

KJ RH 

HBHV 

1243 

KJRR 

HBHH 

YFYN 

1244 

HHYF 

JTRR 

HHUR 

1245 

VKBR 

NYYR 

YFYI 

1246 

JÜYF 

KHHH 

YJRT 

1247 

TNKK 

RKCT 

VCYR 

1248 

JUYF 

VHCT 

VCHH 

1249 

MDKJ 

YRJT 

VCFR 

1250 

YFKD 

OUIK 

IIBHI 

1251 

KJRR 

HBHC 

YFYR 

1252 

YFKY 

RIKV 

HUYF 

1253 

HHYF 

CTRR 

FKFN 

1254 

HIYF 

JRNM 

MRNB 

1255 

VNHV 

YFBR 

BHKB 

1256 

MRRV 

HI DD 

YRUT 

1257 

GFTM 

YRIY 

TNKl 

1258 

HHCT 

VCVH 

JTVC 

1259 

KBHF 

YFJT 

VCHI 

1260 

HVJH 

YFYR 

UITM 

1261 

BRFY 

YRVG 

TNKD 

1262 

FBKJ 

RRHB 

HBYF 

1263 

BCYR 

ÜITM 

VJJC 

1264 

YFMR 

RMKN 

JFYF 

1265 

HFFV 

KFDY 

HFFB 

1266 

MRRT 

VKHN 

JFYF 

1267 

DUKJ 

YRBT 

VCBR 


YFKY 

RIKV 

HUYF 

31866 

HHYF 

CTRR 

YKFN 

31604 

RDW 

HIYF 

CRNB 

31291 

VNHV 

YFBR 

BHKB 

31147 

MRRV 

HIDD 

YRUT 

32118 

GFTM 

YRIY 

TNKV 

32526 

JTVC 

VH VI 

DUBR 

31287 

HBJU 

YFIK 

HBHU 

30891 

YFKD 

DIHB 

HKYF 

30129 

GBTN 

KJRH 

HBHV 

30878 

KJRR 

HBHH 

YFYN 

31586 

HHYF 

JTRR 

VHW 

32118 

VKBR 

NYYR 

YFYI 

32344 

JUYF 

KHHH 

YJRT 

31384 

TNKR 

RRCT 

VCYR 

32406 

DUCT 

VCHB 

HGYF 

30944 

HHVV 

JUYF 

BRMl 

31522 

DDYR 

GFTM 

FRFR 

31029 

KVJH 

YFFR 

KDFC 

30907 

DIHD 

FVKD 

DDHD 

29907 

YRCJ 

TBVR 

RTBR 

31560 

BRMY 

NFFC 

KBHB 

30163 

CBJJ 

YFBR 

RTVK 

31386 

KFFV 

NHCB 

JJYF 

30257 

HFDI 

YRIY 

TNKI 

31547 

TYHH 

URRl 

VI DY 

32014 


1268 

CRMD 

KFDI 

CBJJ 

1269 

YDHV 

JGYF 

KDFV 

1270 

FBVB 

JGYF 

MRRY 

1271 

KDFB 

HDDD 

YRUT 

1272 

DUJR 

RHMR 

RFNF 

1273 

RRCT 

VCKR 

RTFR 

1274 

HDDD 

KJRR 

HDFC 

1275 

RCHB 

lYRU 

KJMU 

1276 

IDRU 

KJIY 

HBIH 

1277 

IVDF 

NIJC 

IDYR 

1278 

IMYR 

DYYR 

YRUH 

1279 

DFFD 

GYGU 

FJFM 

1280 

GGGY 

FJGI 

GIFD 

1281 

FJGY 

PCYR 

DGFT 

1282 

UTUJ 

UHUD 

YHUH 

1283 

YRIM 

IFYR 

IBID 

1284 

ITUK 

JCMG 

TNMI 

1285 

YDYY 

YDIV 

TITB 

1286 

TNYR 

CYTM 

YRVU 

1287 

MBYT 

JYJB 

YTTF 

1288 

MN VT 

CIGN 

YTYG 

1289 

JNYT 

HFRR 

RRRR 

1290 

RRRR 

RRRR 

RRRR 

1291 

RRRR 

RRRR 

RRRR 

1292 

RRRR 

RRRR 

RRRR 

1293 

RRNY 

RYNÜ 

RYRR 


YFBR 

UJVK 

IVFM 

31034 

VBJF 

YFJR 

RJKD 

30933 

CRYY 

KDFV 

HDDI 

31053 

TNNF 

FBKD 

FBVD 

30329 

FVKD 

DYHD 

FBKR 

30524 

KDDK 

HDDl 

KDDC 

29709 

KJJC 

KRRT 

FRKJ 

30800 

HBII 

RUKJ 

YDHB 

30905 

RUKY 

RRHN 

IJRU 

31874 

IIYR 

IJYR 

DIYR 

31858 

YRUR 

YRYV 

YRYR 

34145 

FNYR 

UYYN 

UTJC 

32158 

FNYR 

FYGJ 

YRII 

31276 

FHFV 

FDFN 

YVYR 

31685 

UFJC 

JCIM 

DDDI 

30143 

IBIM 

DYDJ 

JCJC 

29878 

TNYB 

YDUU 

TMYY 

32753 

TCYT 

FYGB 

YRJV 

32137 

TBYR 

BYTV 

YRNT 

33296 

JVYR 

MTMM 

YYRK 

32889 

GMYT 

FBJM 

YTHY 

32139 

RRRR 

RRRR 

RRRR 

33078 

RRRR 

RRRR 

RRRR 

33210 

RRRR 

RRRR 

RRRR 

33211 

RRRR 

RRRR 

RRRR 

33212 

TB 12243 * 
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PADERCOMP 

Walter Ladz 


Erzbergerstraße 27 
4790 Paderborn 
Telefon 052 51/3 6396 


Floppystationen 

PADERCOMP n. 1 398.- 

3.$", I MByte, eingebautes Netztetl. 
NEC-LaufwerV, Abm. 240xt05x40 
mm, anscbluBlerlig, graues Metall¬ 
geb. Testbencht ATARImagaiiln 
2/87, Seite 70 

PADERCOMP FL 2 698.- 

Dopitellaufwerk übereinander, 
sonst wie FL 1 

PADERCOMP FL 3 348.- 

Zweitlaufwerk lür Amiga 

NEC FD 1036 A 245.- 

3.5’. 1 MByte. 32 mm Bauhöhe 
neuestes Modell, keine Modifizie¬ 
rung für Atan ST erforderlich l 
Industrie-Floppystocker 7.60 
ST Kabel 

an Shugart-Bus 3.5* 29.00 

Monitorstecker S.90 

0i> akluaDen Pr*lM «rlrsetn Sw unlar dar I 


Zubehör 

NEC Multisync 1498.- 

alle drei Auflösungen 
EIZO FlexScan 8060 1748.- 

alle Aufl., kein Nachjustiaren, 
820x620 Punkte 

Orion Farbmonitor 
CCM 1280 798.- 

m. Kabel an Atari 

Dataphon S21/23 319.- 

300 bzw 1200/75 Baud. Btx 
Disk Box SS-50 19.90 

für 50 3.5”-l>sket1en 
Media Box 1 34.60 

lür 150 St. 3.5"-Diskenen 
Dnickerkabel ST 34.90 
MonHor-Stfinder 25.- 

dreh-, schwenk- und kippbar 
Joy-Star 17.90 

Super-Joystick mit 6 Mikroechaltem 
Preisiiste kostenlos 

I-Mallbo», Tel. 052st -31780 (300 Bd..SNI) 


Drucker 


STAR NL10 675.- 

inkl. kiterface. dt. Handbuch 


Citizen 120 D 528.- 

120Z/S, NLQ 

OKIDATAML192 1198.- 

inkl. vollautom. Elnzelbiatteinzug 
OKI-Laserline 6* 4444.- 

Centronlcs 

Mitsubishi DX-180W 998.- 

180 Z/s. NLQ. CHNA3 

»ttMIteif n pa« I 
CHvanvaeaa 


Ein Schriftbild, 
fast wie gesetzt! 
24-Nadei-Drucker 

NECP6 114a- 

24 Nadein, 216 Z/S, OIN A4 

NECP7 1498.- 

24 Nadeln. 216Z/a.CHNA3 

STAR NB 24/15 1848.- 

24 Nadeln. 216 Z/s. DIN A3 
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SERIE 


Shapes 

stattSprites 

Bewegte Figuren lassen sich auf dem ST 

nur durch Software erzeugen. Die Assemblerecke zeigt, 

wie man zu einer schnellen Routine kommt 


/ Fn dieser Folge der ST- 
Asscmbler-Ecke wollen wir 
einmal näher auf die Program¬ 
mierung von Software-Sprites, 
auch Shapes genannt, eingehen. 
Bekanntlich bietet der ST keine 
Hardware-Sprites, die vom 
Videochip erzeugt werden, wie 
dies beispielsweise beim C 64, 
Amiga oder den kleinen Ataris 
der Fall ist. Stattdessen muß man 
sich mit Shapes behelfen, die al¬ 
lerdings viel Rechenzeit bean¬ 
spruchen. 



OmST- 

d—STaMn 
zwar Routtnan 
für Shapes zur 
Verfügung, 
für die 
Spieleprogram¬ 
mierung sind 
sie Jedoch nicht 
ausreichend. 
Wir liefern eine 
neue Routine. 


Im Betriebssystem des ST sind 
zwar schon Routinen zur Shape- 
Programmierung vorhanden, mit 
denen unter anderem der Maus¬ 
zeiger dargestellt wird; diese sind 
jedoch ziemlich langsam. Außer¬ 
dem sind die Shapes nur 16 x 16 
Punkte groß und können auch im 
niedrig auflösenden Modus nur 
zwei Farben aufweisen. Folglich 
eignen sich diese Routinen kaum 
zur Verwendung in Spielen. Aus 
diesem Grund soll hier der Weg 
zu eigenen, schnellen Shapes auf¬ 
gezeigt werden, die 16 Farben, 
eine Breite von 32 Pixeln und ei¬ 
ne beliebige Höhe besitzen dür¬ 
fen. 


Kommen wir zunächst einmal 
zum Prinzip der Shape-Program- 
mierung. Damit sich ein Shapc 
auch über einen Hintergrund be¬ 
wegen kann, ohne ihn zu lö¬ 
schen, sind insgesamt drei Pha¬ 
sen erforderlich. Zuerst wird der 
alte Hintergrund, der vor dem 


letzten Setzen des Shapes in ei¬ 
nen Puffer gerettet wurde, wie¬ 
der an seine ursprüngliche Stelle 
zurückgeschrieben. Danach folgt 
die Berechnung der neuen Posi¬ 
tion des Shapes in der Bitmap; 
der neue Hintergrund an dieser 
Stelle wird im Puffer zwischenge¬ 
speichert. Zuletzt kommt der 
wichtigste Teil, das Kopieren des 
Shapes in die Bitmap. Anschlie¬ 
ßend werden gegebenenfalls wie¬ 
der die X- bzw. Y-Koordinaten 
verändert, bevor sich das Ganze 
wiederholt. 

Im folgenden seien diese drei 
Teile erläutert. Um den Hinter¬ 
grund wiederherzustellen, holt 
man seine alte, zuvor zwischen¬ 
gespeicherte Startadresse. Nun 
werden x Zeilen mit jeweils 24 
Byte aus dem Puffer in die Bit¬ 
map geschrieben (wobei x für die 
Höhe des Shapes steht). 24 Byte 
(12 Words) pro Zeile kommen 
dadurch zustande, daß ein Shape 
mit einer Breite von 32 Pixeln (8 
Words) ja auch um bis zu 15 Pixel 
nach rechts verschoben werden 
muß und somit noch weitere 4 
Words erfaßt. Diese sind natür¬ 
lich ebenfalls zwischenzuspei¬ 
chern. 

Beim nächsten Teil, dem Ret¬ 
ten des Hintergrundes, geschieht 
eigentlich genau das gleiche wie 
zuvor, nur in umgekehrter Rei¬ 
henfolge. Außerdem wird vorher 
noch die neue Startadresse des 
Shapes berechnet. Dazu dient 
folgende Formel: 

Startadresse + 16Ü*Y -I- (X/ 
16)*8 

Um das Shapc in die Bitmap zu 


kopieren, muß es natürlich zuvor 
um 0 bis 15 Pixel nach rechts ver¬ 
schoben sein, da ansonsten eine 
Positionierung auf jeder mögli¬ 
chen X-Koordinate nicht mög¬ 
lich wäre. Das Kopieren selbst 
läßt sich nicht einfach mit dem 
MOVE-Befehl erledigen, denn 
sonst wäre ja ein ganzes Recht¬ 
eck betroffen, das größer ist als 
unser Shape. Letzteres würde al¬ 
so immer einen ungewollten 
Rahmen besitzen. 

Andererseits können wir die 
Shape-Daten auch nicht einfach 
mit OR in die Bitmap hineinver¬ 
knüpfen. Dies hätte ein wirres 
Farbmuster zur Folge, da ein 
Punkt der Grafik stets durch die 
vier entsprechenden in den vier 
Bit-Planes definiert wird. 

Nehmen wir einmal an, ein 
Punkt des Hintergrundes hat die 
Farbe 7, wofür die Planes 1-3 an 
der jeweiligen Stelle gesetzt sein 
müssen. Über diesen soll dann 
ein Punkt unseres Shapes mit der 
Farbe 8 gelegt werden, was der 
Bit-Plane 4 entspricht. Folglich 
würde sich nach einem OR der 
beiden Werte aber die Farbe 15 
ergeben, da ja nun alle Planes ge¬ 
setzt wären. 

Dies kann jedoch nicht unser 
Ziel sein (wir wollen ja die Sha- 
pe-Farbe sehen). Also müssen 
wir etwas anders Vorgehen. Wii 
erstellen zunächst eine soge¬ 
nannte Maske, in der alle Punkte 
wie in unserem Shape gesetzt 
sind (s. Listing). Diese wird dann 
invertiert, damit wir alle Punkte 
erhalten, in denen der Hinter¬ 
grund zu sehen sein soll. Diese 
Maske verknüpfen wir jetzt mit 
AND in den Hintergrund. Da¬ 
durch werden alle Punkte ge¬ 
löscht, an denen später das Shape 
erscheint. 

Jetzt lassen sich die Shape-Da- 
ten endlich mit OR in die Grafik 
kopieren; der genaue Vorgang ist 
im Listing dokumentiert. Dort 
steht auch eine sehr schnelle Me¬ 
thode zum Verschieben des Sha¬ 
pes um bis zu 15 Pixel nach rechts 
zur V'erfügung. Im Normalfall 
werden die.se nämlich 16mal um 
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einen Punkt weitergerückt. 
Durch Verwendung des SWAP- 
Befehls läßt sich dies al>er auf 
durchschnittlich acht Verschie¬ 
bungen reduzieren. Ein w'eiterer 
Geschwindigkeitsgewinn wäre 
durch vorheriges Erstellen der 
Maske möglich; dann könnte 
man in der zeitkritischen Shapc- 
Rüutine einige Kommandos ein¬ 
sparen. 

Um eine flackcrfreie Bewe¬ 
gung des Shapes zu gewährlei¬ 
sten, kommen hier zwei Bild¬ 
schirme zum Einsatz. Dabei wird 
stets der eine angezeigt, während 
sich der andere im Aufbau befin¬ 
det. Das Umschalten zwischen 
den beiden erfolgt jeweils zu Be¬ 
ginn des nächsten VBL-lnter- 
rupts. Dies geschieht deshalb, 
weil dieser Interrupt ja immer 
dann ausgelöst wird, wenn der 
ST ein neues Bild zum Monitor 
sendet (50mal pro Sekunde). 

Um eine eigene VBL-Routine 
zu installieren, muß zunächst der 
^iger in Speicherstelle $456 in 
ein Adreßregister geladen wer¬ 
den. Dieser weist auf ein Vektor¬ 
feld, in dem sich die Adressen ei¬ 
gener Routinen eintragen lassen. 
Um hier eine neue cinzufügen, 
wird dieses Feld nach einem 
Null-Zeiger durchsucht; an de.s- 
sen Stelle kommt dann die 
Adresse der eigenen Routine. 

Das Beispiel-Listing demon¬ 
striert die Möglichkeiten der 
Software-Sprites. Wer sich die 
Mühe macht, sämtliche Grafik¬ 
daten mitabzutippen, wird mit ei¬ 
nem kurzen, aber effektvollen 
Grafikdemo belohnt. Wer sich 
für die Programmierung der Sha¬ 
pes näher interessiert, sollte das 
ausführlich dokumentierte Li- 
sting genau durcharbeiten, da 
hier noch einige andere Kniffe zu 
finden sind. 

Damit wären wir schon am En¬ 
de dieser Folge angelangt, in der 
wir nun wichtige Routinen zur 
Erstellung von Spielen kennen- 
gelernt haben. 

Chriitian Kduch 


Seka-Assembler-Sourcetext 


•TOS^Aufruf zua 
lUaschaitan in dan 
iSup«rviJor>nodus. 


Start t 
clr .[ »isp» 
aova.M «32.-(sp) 
trap «1 
addq.| »€,8p 
aova.l «bafalil.^lspliBefebl an den 
aove.a »Tastatarprozessor. 

Bova.il »aB.-fsp) ikaina Baten mmkr 

trap «14 ;zu liefern, 

addq.1 «8.ap ; 

aova.l «färben,-IspliSatzan der Färb- 
Bova.u «8,-(sp) ;pa)atta. 

trap «M i 

add^.1 «6,sp i 

■ova.l «avaeM.a« ile folgenden Teil 
aova.l «87B888.al iMird die Hinter* 
Bove.ii «9.d8 igruad-Craf»li ar- 

aailem izeugt. 

aova.w »9.dl iBaztt wird am 

spaltens ;32a28 Pixel grosser 

aove.l «grafik.a2 .Block 188 aal la 
Bove.w «19.d2 Idle beiden Bit*Haps 

zaklen2i ikopiart. 

aove. 1 (a2). (atl-f t 
aova.l (a2)4,(a8l» iBte Startadressan 
aove.l la2>.(an4 ;der Bit-Haps 
aova.l fa2)*,<a#)4- ikoennan rubig bei 
aove.l (a2).(al)^ lallan ST's bei 
aove.l (a2)^,Ca8)4- i«7xxxx bleiben, da 
aove.l <a2l,<all« idies spaatar be- 
aova.l (a2)4-, laBI« iruecksicbttgt Mird. 
add.l «144.a8 : 

add.1 8144.al t 

dbra d2.2eilen2 t 

sub.1 «3184.a« i 

aub.l «3184.41 i 

dbra dl.spalten { 

add.l «3048,a« i 

add.l «3848.al 1 

dbra d8.zellen i 

aova.l «xlista.aS iHier «erden fuer 

aova.l Nyliste.ad ijedes Sbape einaal 

aove.l «puffIist2,a3;die Hintergrund* 
aove.l «pufflist.aS tpuffar inittali* 

aove.« «B,d7 isiart, daait 

initpufi tspaeter keine 

aove.« (a5)-f.x lundefiniertan 

aove.« (a4)<i>,y iHerte in den 

aove.l ae,paffer iHiatargrund xurueck 

bsr gatback igascbrieben 

aove.l aS.puffer tyerdeni 

bsr getback ; 

add.l 84B8.a6 i 

add.l «458,a3 i 

dbra dT.iaitpuf i 

aove.l 84S6.a8 sBurchsuchen der 

aacbeni t1KO-Vaktortabel1« 

cap. I ««.(aBl-f mach freiea Platz 

bna suchen tund Einsetzen der 

aove.l «irq.*(a8) leigenan Boutine. 

loopt ; 

aove.l «Sffe24e.«8 lEndlosschleife. in 

aova.w «6.48 ider stets die 

loopl: iFarben 7-14 der 

aove.« 2(a8), (48)4- iFarbpalatta 

dbra d8.1oopl «zyklisch vertauscht 

aove.« Sff824e.Sff828ciwerdea. 
aove. 1 NSffe242.a8 
aove.w «5.48 

loop3: idas gleiche 

aova.w 2<a8Ma8)* tfuar Farben 

dbra d8,loop3 il-6 

Bova.u «ff8242.Sff824c 
aova.w «9880,d8 iVarzoagarungs-t 

loop2idbra d8.Ioop2 sschleife. 
bra loop i 

«rqi lAnfang das VBL-IEQ 

cap.1 «S78888.scrweoiAlta Bit-Nap 
beq noul ifeststellen and 

1 ««78888,scraaaineue fast legen, 
aova.l «pvrfli8t242298.a6{dab«i wird 
bra irq2 «sofort der neue 

00“** «Puffer iBitiali- 

aove.l ««78888,screenISiert. 

■ova.l «pufflist«2298,a8; 
irq2t i 

aove.b scraeB*l.«ffe281iSchreibea dar 
■ove.b screen^2.«ff8283;BiIdadrasse in 
aova.w «5,47 ;den Vidao-Cbip. 

patbacklt iViadarherstallen 

aove.l 46,paffer (des Hintergrundes 

bsr putback ifuer alle Shapes. 


sub.1 «458«a6 iDias auss ln genau 

dbra d7.putback 1 tuagekehrter 

iKathanfolge gescha* 
:hea, wie das Setten 
;da sonst eventuell 
ifatsche Teile la 
iHintergrund ant* 
•stehen wuerden. 
add.l «458.46 I 

aove.l «xlista.aS tHier werden fuer 

aove.l «yliste.a4 lalle Bhapes die 

aova.w «6.Counter iloutinen zua Betten 

getbacklt ;dea Hiotergrundes. 

aova.w (44)4-.y isowie zua Setzen 

aova.w (a5)4>,x ides Shapes aufge* 

aove.l ae.puffar trufen. 

bar gatback i 

bsr satsbape i 

add.l «456.46 i 

subq.u «l,couater : 
bne getb4Ckl } 

cap.w «8,flagge iTasten ob dies dar 

bne allright lersta Durchlauf ist 

aova.w «l.flagge iHenn ja, dann die 

«Koordinaten nicht 
allrighti taandern. 

aova.l «xliste.a8 iZaiger auf Beginn 

aove.l «flaglist,4l tder x-Koordinaten. 

Bove.w «S.d8 ;Fu«r alle Shapes^ 

■ovelt ;Teat auf Bewegungs¬ 
cap.u «8.<al) «richtung,wenn 1, 

bne rechts idann rechts, sonst 

subq.w «3.1481 ;3 Pixel nach links, 

cap.u «4,(a8) ;x-Koordioate <4 ? 

bgt eodaove «Nein, dann weiter 

aova.w «l.lal) isonst lichtuag 

bra endaove laendern. 

rechts: 1 

addq.w «3,(40) ;3 Pixel nach rechts 

cap.w «284.(48) iVean x< 284,dann 

blt endaova «waitar, sonst 

aova.w «e.lal) iBichtung aandarn. 

endaove: $ 

addq.1 «2.40 i 

addq.l «2,41 I 

dbra d8,sovel : 

aova.l «yliste.a8 iDas gleiche wie 

aove.l «flaglis2,4l toben fuer die 

aova.w «5,d8 ty-Koordinatan, nur 

B0ve2: «dass hier nur ua 

cap.w «e.(4l) t2 Pixel bewegt wird 

bne runter t 

subq.w «2.(401 tUebrigans i 

cap.w «3.(40) tDie Bewegung kann 

bgt «ndaova2 tauch noch schneller 

aova.w Nl,(al) tsein. ohne dass 

bra andaove2 letuas flackert IM 

runter: ; 

addq.w «2,(a8> i 

cap.u «178,(40) I 

blt andaove2 t 

aove.w «0.lall t 

endaoveB: t 

addq.l »2.48 ; 

addq.l «2.al t 

dbra d0,aov«2 t 

rts (Ende das VBL*tBO*s. 


iBoutme zua Betten 
tdes Hintergrundes. 
•Zuerst die Anfangs¬ 
tadresse des Shapes 
tiD der Bit-Hap 
tberechnen. 


getbacki 
aova.w x,d0 
Bove.w y.dl 
aulu «168,dl 
Isr.u H4.d8 
isl.u «3.de 
add.w de. dl 
aove.l puffer.a« (Adresse speichern, 
■ova.w dl,(a8)v i 
aove.1 screen,al ; 
add.w dl.al i 

aova.w «18,d0 tinsgesaat 19 Zeilen 

8*'** tZtt jeweils 24 Bytes 

aova.l (al>4>.(a0)« tin den Puffer 

■ova.l (at>4>,(a8)^ tschreiben. 

aove.1 (al >♦,(a8)^ i 

■ova.l (al)4^, (aeii- } 

aove. 1 (al)4-. (a8)« t 

aove.l (al)4>, (48)4 ; 

add.l «136,41 i 

dbra d8,getl i 

»Ende von Getback. 
putbackt tStart der Routine 

aove.l puffer.a0 tzua Hiederherstel* 
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•ovt.ii f«9>4,d9 
•ove.l screen.al 
add.y d^.al 
■ovv.w tie.d« 
put 1 i 

Kove. 1 <*] |4 

■ove.) 

aov«.I («e»«,1*1>4 
aov«.1 <41)4 

■ove.l <a6)4«(al)4- 
■ov*. I (a«)«-, (aD-t- 
add.l »136.al 
dbra d6.ptttl 
rts 

satahapB t 
aova.u x.d6 
■ove.u y.dl 
aova .w d6.d2 
■ulu » 16 a,dl 
Isr.u N4,d2 
Isl.u «3.d2 
»ove . 1 acreen.a I 
add.y dl,al 
add.y d2,al 
and.y »15,da 
»ove.l »sbape.aa 
■ove.y »16,d7 
set 1 > 

■oveq »a,d5 
»oveq »a.d6 
■ove.y Ia9l4.d5 
or.y (aa>4,d5 
or.y <aai4,d5 
or.y (aa)«»d5 
■ove.y (aa)-4,d6 
or.y (aa>4,d6 
or.y <aa)4,d6 
or.y <aa>4,de 
ror.l da,dS 
ror . l da,d6 
not.y d5 
and.» d5.(al)4- 
aod. V d5, (al 1-4 
and. V d5, (a 11«- 
and.V d5,(a1 
»Map d5 


or.y d5.d6 
not.y d6 
and.w d6.la 1 >4 
and.u dS,<a114 
and.y d6,(a 114 
and.y d6,(a 1 l4 
avap d6 
not.y d6 
and.y d6,lal>4 
and.y d6,(all« 
and.u dB,Ia 1 >4 
and.y dB,fallt 
aub.1 »24,al 
sub. 1 » 16 .aa 


(len des Hinter- 
•arundes. 

sStartadresse holen 
sund berechnen, 
i19 Zeilen zu je 
;24 Bytes uieder 
»zuroechschreIben. 

i 

X 

X 

X 

lEnde von Futback. 
iXoutine zu» setzen 
tdes Shapes ln die 
tCrafik* 

iZuerst Startadresse 
(berechnen. 

i 

I 

i 

lAnfanc der Shape- 
(Daten. 

(alles 19 »al »achen 
(KeSister loeschen 
((uicfatia I 1 
(Erstellen der Maske 
(jeder gesetzte 
(Punkt 1 » Shape ist 
(auch hier gesetzt. 
(Maske fuer die 
(rechten 16 Pixel 
(des Shapes 

(techtsschieben u» 
;a-l5 Pixel 
(Invertieren des 
(linken Teiles und 
(loeschen aller 
tl» Shape gesetzten 
(Punkte in Grafik. 
(Vertauschen der 
(beiden vords von d5 
(uodurch die vorher 
(nach rechts heraus- 
(geschobenen Punkte 
(uiedergebolt »erden 
(Diese Punkte »it 
(rechte» Teil ver- 
(knuepfen,inver- 
(tieren und wieder 
(»le oben »it Grafik 
(verfahren. 

(Punkte ganz rechts 
(holen uad wieder 
(Wie oben verfahren. 
( 

( 

(Zeiger auf Shape- 
(Daten und Grafik 


(Wieder auf Anfaags- 
(zustand. danach 
K.tt Ster loeschen. 

( 

(Unke Haelfte des 
(Shapes in legister 

( 

( 

(u» 9-15 Punkte ver- 
(schieben 


»oveq »9,d2 
»oveq »9,d3 
»oveq »9,44 
»oveq »9,d5 
»ove.y <a9>4,d2 
»ove.y (»9)4,43 
»ove.y (»9)4,44 
»ove.y (»9)4,45 
ror.l 49,42 
ror.1 49,43 
ror.l 49,44 
rar.1 49,45 
or.y 42.(al>4 
or.y 43,ial)4 
or.y 44,Ia1>4 

or.y dS,(a 1 >4 
swap 42 
swap 43 
swap 44 
swap dS 
or.w d2,(»1)4 
or.y 43,(»1)4 
or.y d4,(»1)4 
or.y 45.(al>4 
»oveq »9,d2 
»0veq«N9,d3 
■oveq »9,44 
»oveq »9,45 
»ove.y (»9)4,42 
■ove.y (»9)4,43 
■ove.y (»9)4,44 
■ove.y (»9)4,45 
subq.l 98,al 
ror.1 49,42 
ror.1 d9,43 
ror.l 49,44 
ror.l 49,45 
or.y 42,(»1)4 

or.V 43,(»1)4 

or.y 44,(»1)4 
or.y 45,(a))4 
syap 42 
ayap 43 
swap 44 
swap 45 
or.u 42,(»1)4 
or.y 43,(al)4 
or.y 44,(»1)4 
or.y 45,(»1)4 
»44.1 9136,»1 
dbra d7,setl 
rts 

befahltdc.b9l3,9 
flaggeidc.y9 
Counter(de.y9 
X1 de.v9 
y:dc.y9 ; 

xliste<dc.y39,59,79,99,119,139 
y]istetdc.y39.69,99.129,159,189 
flagllsttdc.y9,9,9,9,9,9 
f}nglia2idc.y9,0,9,9,9,9 
scraen:de.1978999 (Basiaadresse der 

puffertdc.t9 (Bit-Maps 

puff)isttblk.b274e.9; 
puffllst2:blk.b274e.9( 


(ln den Bit der 
(Maske geloeschten 
(Hintergrund hinein- 
(odern 

(Herausgeschobenen 
(Tai 1 zurueckholen 


(und in naechste» 
(16-Pixel Block 
(schreiben. 

( 

(Keg 1 Ster loeschen. 


«techte 16-Pixel des 
(Shapes in Kegister. 


(Mieder BBytes zu- 
(rueck. 

(Kecbtsschleben u» 
(9-15 Pixel 

I 

(verodero alt des 
(zueiten 16-Pixel- 
(Block 
( 

(Mieder herausge- 
(■cbobene Telle 
(zurueckbolea und 
(»rtsch1 lassend in 
(den dritten 16- 
(Pixel-Block 
(schreiben. 

(naechste Zede. 

(Ende von Setshape. 
(Stoppbefehl fuer 
(Tastatur (dantt 
(kein flackern auf- 
(tritt) 


färben tdc.y9,»732,»799,9699,»599 

dc.y»499.»399.»292,3.4.5.6,7,»237 

dc.y»247,»247 

grafikt (Hintergrund 

de.b255.245,255,236,255,227,9,9,127,255 

de.5255,255.255,255,9.9.192,19.192 

4c.b6,192,1.63,249,126.3,64.3.192,3,63 

de.5252,295,99,195,36,192.225,48,16 

40.5191,243,64,3,192,3.63.252,214.165, 

de.5295,155.192,112.32,6,64.51.63 

4c.5195.224,3,3t.252,234,173.217,155,196 

de.bl 12,9,8,95.51,63,195,224,3,31 

4c.5252,234,179.217,159.196,113,9.9,131 

de.551,67,195.252.3.63,252.213.117 

de.5176,294,142,3,9,9,123.51,131,195,252 

de.53.127,252.84,212.179.51.14,15 

de. bl,1.27,51.227.192.252,9.255.252.179 

dc.b213.ee, 179,7,15.9.129.157,65,227 

de.535,249,224,249.24,149.196,76.217,195 

de.bl35,32,64.151.99.236.196.224.49 

de.5224,9,74.149.196,76,193.227,46.32.42 

de.5149,217,196.199.3,64,9,292.154 

de.5196,79,193.241,46.48.213,196.51,153 

de.514,7,1.128.295,71,195,32,192,246 

de.556.24,63.51,293.195,69,3,7.252.295 

de.595,195.63.192,224,56.31,255,51 

de.5255,195.9,3.255.252,295,64,195,63 

de.5192,224.56.31.9,51,255.195,9,3,255 

de.5252,296,1U9,193,153,192,112,69.15.9 

de.551.255.195.9.3.255.252,296.175 

de.5193,144,192,112,69,15,255,243,9,3.9 

de.53.255.252,297,67,192.299.192,56 

de.562,7.255.243,9,3,9,3,255.252,192.212 

de.5192,59,192,14,63«1,9,3,9,3,9,3 

de.5255,252,255,234,255,217,255,199,9,9 

de.5255.255.255,255.255.255.9.9 

shape( (Shape-Daten 

de.59,9,17,241«17,241,17,241.9,9,6.16,6 

de.516.6,16.17,241,59,251.42.19.59 

de.5251.6,16,143,56,137,49,143,56,16.65 

de.557,243,41,178,57,243,5,16,143 

de.5164, 136,156.143,164,49,66,124,231,64 

de.5165.124,231.133.16.297,164.74 

de.5166,297,164,49,86,124.231,84,165,124 

de.5231.135,16,297,164.72.166,297 

de.5164,56,67,124,231.66,164.124.231. 134 

de.516,297,56,73,49.297.56,66,66 

de.5254.238,166.179.254,238,79,16,239,56 

de.5169,49,239.56,66,66,236.238.179 

de.5179.238.238.69.16,239.164,179.168 

de.5239.164,69.66.239,238,179,179.236 

de.5238,69,16,239.164,179.168,239,184,9 

de.59,66.66.68.68.66.68.9.9.69.16,69 

de.516.69.16.9,9,9.9.9.9.9.9.9.9,9,9,9,9 

de.59,9.22,153,9.9,9.9,9,9,155,171 

de.59,9,9,9,9.9,9,17,27.187.9,17,9.9.16 

de.59.164.173,16.9,9.9.16.187,16.187 

de.59,17,9,9.165,41,165.41,16.9,9.9.9.17 

de.59,17,18.187,9,9,16,9.16.9,186,41 

de,59,9,16,153,9,9,18,153,9,9,155.169.9 

de.59.155,169.9.9.9,9,9,9,9,9.9.9,9.9 

de.5128,9.126.9.9,9.9.9,9.2.9,2.9.9.9,9 

de.5128,9.126,9,9,9.9.9,9.1,9,1,9 

de.59,9,9,9,9,9,9.9.9 



Das Tor zur Außenwelt Ihres Atari 


Preiswerte Präzisions-Hardware 
für aiie Atari-Computer 

8-Bi1 AO-DA-Wandler mit Stockplatz lür Steuef-, Mefl- u. 

Regelungen aller Art, kpl. aufgebaut, mit Diskette oder Cassette DM 189.- 

Temperatur-MeSzusatz für AD-OA 

0 - 1 50 Grad, mit Pfogramrti-Dlsk oder Cassette DM 09.- 

Spannungsgesteuerterlmpulsgenorator-Zusatz 

für AD-OA. 0-100 KHz, Rechteck, mit Disk, oder Cass. DM 99.- 

Schaltlnterface 8x500 W 

255 Kombinationen möglich, zur Steuerung aller elekir. Vetbraucher 

wie: Modelleisenbahn, Heizung, Ablaufsteuerungen. Zeitschaltuhr 

etc., elg. Netzteil, Europaformat mit Disk, oder Cass. DM 1 19.- 

Bltte Bechrwrkonflgtiralion angrtiwi (800 XL, 520 8T. Otek^Caw.)_ 

Rom » Holiot OnibH, Postfach. 3257 Springe 3. Tel. 0 SO 44/ 8181 . Telw 924 427 
\%r»nd per Nachnahme oder Vorauskasse 


ROSE Sk HOLIET 



A1ARI 

Fordern Sie den Katalog an! 


o 
o 

Uir führen eines der unfengreichsten und 
tollsten SoftMire-Ingebote für XL/K-ST. ^ 

O 

W. Ziesche - 7510 Neu-Uln 3 o 




[i,iifiiiT.iniiin 1 j 






.p 



Drosselweg 8 
Tel.: 0731/18174 
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Bestellnummer 



A ^ (12/84), Car Race (7/84), Turbo Worm (1/85), Munaterjagd (3/86), Bewegte Grafik (3/85), Digger (2/85), 15 und 3 

ämk 11 J (4^). Bundealigasimulabon (3/85), *3-0 Laby (10/84), Zeichensatzedttor (2/85), Mini-Trickfilmstudio (9/85), Rolly Dolly (11/ 

* * ■ 84), ‘Musik-Editor (4/85). ‘Programme nur mit Erweiterung lauffähig. 

Mk ^ ^ Demo I (5/85), Sound Demo II (nicht veröffentlicht), The Run and Jump Conatruction Set (6/86), ‘Bank Panik (7/85), 

Mmk t I Funktions-Plotter (5/85), Blockade (9/85), Jewel Eater (5/85), Zellen-Assembler (7/85), Joystick-ControHer (9/85), Horizonta- 

* * “ “ Scrolling (5/85), Converter (OOS III in OOS II) (9/85). ‘Programme nur mit Erweiterung lauffähig. 

I 2 (10/85), Joypaint 64 K (10/85), Musiccreator 64 K (11/85), Chefredakteur 64 K (1 /85), Unprotector V1.016 K 

» » (1/86), Key Maker 16 K (1/85). 

I _ K Cherry Harry (3/86), Mission X auf dem Atari (5/86), Basic-Erwelterung (5/86), Mini-Billard (10/85), Zeichen-Zauberer 13/861 
» » ■ Sound-Demo (3/86). 

A14 ^olver Kid (1/86), Fys-DOS (7/86), Text im Grafikfenster (7/86), Rollerball (7/86), Kung Fu (9/86), Disk-Menü (9/88), Titan (9/ 

A 4 (11/8«). Atari-Puzzler (11/86), Karteiverwaltung (11/88), Disc-Collector (11/86), Midi-Disk-Programm (11/ 

®®). MicroMon (nur für Cassettenbetriab) (11/86), Wombel (1/87), Calc 800 (1/87), Olskeditor (1/87), Speed Tape (1/87), 
" » Iw Filecopy (1/87), Zeichensatzfinder (1/87), Hardcopy GP 500 AT (1/87). ^ ' ' 

A 4 ^ Awatij^) Bergmann (3/87), Alarm Timer (3«7), Text 1. BAS (3/87), Eliza (3/87), Displaylist (3j«7), Laufschrift (3ffl7), ‘Quick 
XA I DOS(3/87), Danger Hunt (3/87), ‘Synvok (5/87), Farbige Cursorzeile (5/87), Autoprogramm Oerierator (5/87), ‘Stone guard (5/ 

" * ■ 87), Cavefire III (5/87), 'Rjibo-Tape (Basic) (5/87), ‘TUrboTape (Assemblerllsting) (5/87). ‘Nur auf Diskette. 

/\ I / EscaP« from Delta-V (7/87)‘, The last Chance (7/87), Maschinensprachemonitor (7/87), Like 

I a H.E.R.O. (7/87), Plotter-Hardcopy 1020 (7/87), De3ma8-Hardcopy(7/87)‘, COS (7/87), Notentrainer (7/87).‘Nur auf Diskette. 

Km t Graffiti (9/87), Wilhelm Teil (9/87), Lefsfetz (9/87), Dlsksort.TBS (9/87), Würfel-Rätsel (9/87), Zeit-Zeile (9/87), Bildschirm-Aus 

* » ■ (9/87), Schnelle Stringausgabe, Roboting-Interface-Demo (9/87), MASIC-Demo (Zugabe). 

Die Zahlen m Klammem bezeichnen die Heft-Nummer von Computer Kontakt, In der das Programm erschienen ist. Sie erhalten die Disket¬ 
ten mit den Bestellnummem A10-A13 zum absoluten Superpreis von 10.- DM pro Diskette. A14-A18 kostet 20.- DM pro Diskette. Bestellen 
können Sie mit dem abgedruckten Bestellschein. Wir liefern jede Diskette komplett mit /Gleitung. 
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PS—Der Basic- 
Prü^ummenindikator 
für alle 8-Bit-Atarls 

Zunächst sollte man wohl einmal für alle, die noch 
nie damit zu tun hatten, folgende Frage beantworten: 
Wozu ist eine Prüfsumme überhaupt gut? 

Ein großer Teil der Leserfragen, die bisher unseren 
Verlag erreichten, betrafen Probleme mit abgetippten 
Listings. Von ein, zwei Einzelfällen abgesehen, waren 
jedoch die betreffenden Programme völlig in Ord¬ 
nung, und die Schwierigkeiten hingen mit Tippfehlern 
zusammen, die sich zum Teil nur sehr schwer aufspü¬ 
ren ließen. 



Jeder, der schon einmal ein längeres Programm ab¬ 
getippt hat, weiß, daß es fast unmöglich ist, alles wirk¬ 
lich korrekt zu übertragen. Die anschließende Fehler¬ 
suche nimmt fast noch einmal so viel Zeit in Anspruch 
wie die eigentliche Tipparbeit. Häufig kommt man 
auch nur mit etwas Glück weiter, gerade wenn esum 
Variablennamen, endlose DATA-Listen oder in 
Strings codierte Maschinenprogramme geht. Wer auf 
diesem Gebiet so firm ist, daß er den Ablaufeines Pro¬ 
gramms bis zum auftretenden Fehler verfolgen kann, 
ist da schon gut dran. 

Nach erfolgloser Fehlersuche wendet man sich dann 
bisweilen verzweifelt an den Verlag. Die Enttäu¬ 
schung ist komplett, wenn der zuständige Ansprech¬ 
partner dort nur versichern kann, daß das abgedruckte 
Programm gründlich getestet wurde und einwandfrei 
läuft. Der Hinweis auf die Programmserv'ice-Diskette 
als "letzte Hilfe" bedeutet dann auch keinen Trost. 

Wäre es angesichts dieser vielen nutz- und freudlos 
vergeudeten Zeit nicht wünschenswert, wenn jeder 
Tippfehler bereits bei der Eingabe einer Programm¬ 
zeile entlarvt und ausgeschaltet werden könnte? Der 
Basic-Interpreter macht so etw'as ähnliches ja schon 
selbständig bei Syntaxfehlern, also z.B. ungerader 
Klammeranzahl, fehlenden Doppelpunkten oder 
falsch geschriebenen Kommandos. 

Mit Hilfe einer automatisch erstellten Prüfsumme 
kann man nun schon bei der Eingabe einer Basic-Pro- 
grammzeile mit einem Blick überprüfen, ob sie auch 
stimmt. 


Wie arbeitet 

man mit der Prüfsumme ? 

Das Arbeiten mit der Prüfsumme ist einfach: Vor 
dem Eintippen des gewünschten Listings wird das Ma¬ 
schinenprogramm "PS” geladen (wie man das macht, 
folgt später). Ist "PS” aktiviert, kann das Abtippen be¬ 
ginnen. Hat man eine Programmzeile eingegeben, 
d.h. ordnungsgemäß durch Drücken von RETURN 
beendet, erscheint in derselben Zeile rechts auf 
schwarzem Grund die Prüfsumme in Form von zwei 
Buchstaben. 

Was kann man nun mit diesen Buchstaben anfan¬ 
gen? Hinter jeder Zeile unserer Basic-Listings im Heft 
steht ab sofort, durch unser PS-Signet gekennzeichnet, 
ihre korrekte Prüfsumme inForm zweier kursiver 
Buchstaben. Diese beiden müssen Sie nun lediglich 
mit denen vergleichen, die auf Ihrem Bildschirm hin¬ 
ter der eingegebenen Zeile erscheinen. Stimmen die 
Buchstaben überein, ist die Zeile in Ordnung. Bei Ab¬ 
weichungen enthält sie einen Tippfehler, ln diesem 
Fall gehen Sie einfach wie gewohnt mit dem Cursor in 
die Zeile zurück, nehmen die nötigen Korrekturen vor 
und drücken RETURN. Rechts neben der Zeile er¬ 
scheint dann die neue Prüfsumme. 

Selbstverständlich werden das PS-Signet und die 
kursiven Buchstaben dahinter nicht mit abgetippt. 
(Sie hätten vermutlich ohnehin Schwierigkeiten, das 
PS-Signet auf Ihrer Tastatur zu finden.) 

Wie bekomme ich PS? 

Hier stehen Ihnen drei Möglichkeiten offen. Zuerst 
die einfachste und teuerste: 

Gegen Einsendung von 6.50 DM per Scheck erhal¬ 
ten Sie "PS” auf Diskette, als selbstladendes Maschi¬ 
nenprogramm für Atari-Basic-Listings und als 
BLOAD-File für Turbo-Basic-Listings. "PS” zählt zur 
Public-Domain-Software; Sie dürfen die Diskette also 
frei kopieren. Wer dieses Angebot nutzen will, 
schreibt bitte an den Verlag. Die Adresse lautet; 

Verlag Rätz-Eberle GdbR 
PS-Service 
Postfach 1640 
7518 Bretten 

Legen Sie Ihrem Brief einen Scheck über 6.50 DM 
bei und vergessen Sie nicht, Ihre Anschrift gut lesbar 
anzugeben. Wenige Tage später verfügen Sie dann 
über"PS”. 

Die zweite Möglichkeit betrifft all diejenigen, die 
die AMD-Eingabehilfe aus diesem Heft bereits be¬ 
triebsfertig vorliegen haben. Tippen Sie Listing 2 mit 
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Hilfe der AMD ein und speichern Sie es ab. Dann steht 
das lauffähige Maschinenprogramm zur Verfügung. 
Dieses läßt sich vom DOS aus mit der Funktion L la¬ 
den oder, per DOS in AUTORUN.SYS umbenannt, 
als Selbstlade-File beim Einschalten des Computers 
ohne OPTION booten. 

Die dritte Möglichkeit stellt der als Listing 1 abge¬ 
druckte Basic-Lader dar. Er sollte nach dem Eintippen 
zunächst abgespeichert werden. Mit RUN gestartet, 
überprüft er zunächst, ob die DATA-Zeilen richtig 
eingegeben wurden. Ist dies nicht der Fall, folgt ein 
Abbruch mit einer entsprechenden Meldung. Wenn 
alles in Ordnung ist, wird der Prüfsummenindikator 
vom Basic-Lader wahlweise auf Cassette oder Disket¬ 
te geschrieben. 

Wollen Sie "PS” auf Diskette haben, legen Sie eine 
formatierte und mit Ihrem Lieblings-DOS versehene 
ein und drücken D sowie RETURN. Dann wird das 
Maschinenprogramm CHECK.OBJ erzeugt. Um 
"PS” als selbstladendes Boot-Programm zu erhalten, 
ändern Sie Zeile 300 vor dem Starten des Basic-Laders 
folgendermaßen ab: 

300 OPEN #1,8,0, ”D:AUTORUN.SYS” 

Wer mit Cassetten arbeitet, muß eine leere einle- 
gen, die Spieltaste am Recorder, dann am Rechner C 
und zw'cimal RETURN drücken. 

”PS” ist übrigens auf allen 8-Bit-”Lazy-Finger”-Dis- 
ketten ab LF 8-5/87 und auf sämtlichen Atari-Pro- 
grammservice-Disketten der Zeitschrift CK-Compu- 
ter Kontakt ab A 19 enthalten. Sämtliche Listings in 
den Programmiersprachen Atari-Basic und Turbo-Ba- 
sic XL werden in Zukunft in beiden Zeitschriften mit 
”PS”-Prüfsummen versehen sein. 

Aktivieren von PS 

Dies kann folgendermaßen geschehen: 

- Vom Basic aus mit dem Befehl DOS ins DOS gehen. 
Dort mit der Option L das erzeugte Maschinenspra¬ 
che-File (z.B. CHECK.OBJ) laden. Dann mit der 
Option B zurück ins Basic. 

- Computer ausschalten. Diskette mit DOS und ”PS” 
als AUTORUN.SYS einlegen. Rechner einschal¬ 
ten. 

- Computer ausschalten. Cassette mit erzeugtem 
”PS”-Cassetten-Boot einlegen. Rechner mit ge¬ 
drückter START-Taste einschalten, nach Summton 
Spieltaste und RETURN betätigen. 

"PS” als Cassetten-BcK)t-Programm ist Reset-ge¬ 
schützt. Diesen Schutz kann man nach der Aktivie¬ 
rung von ”PS” mit 


POKE 9,0 
ausschalten. 

Wenn "PS” aktiviert ist, sollte der Bildschirm fol¬ 
gendermaßen aussehen: Die beiden "leeren” Text¬ 
spalten am linken Rand des blauen Textfensters sind 
verschwunden, dafür ist der schwarze Bildschirmrand 
rechts breiter geworden; das blaue Textfenster scheint 
ein wenig nach links gerückt zu sein. Geben Sie nun 
zur Probe folgende Zeile ein: 



Rmchts auf dam Bildschirm stehan dia PrOfaumman. Dar Obar- 
sichtllchkeit wagan wird Immar alna Zaila ausgalassan 


10 .TEST 

(Der Punkt dient als Abkürzung von REM.) Nach 
Drücken der RETURN-Taste blinkt die Zeile kurz 
auf; anschließend steht sie voll ausgeschrieben da: 

10 REM TEST 

Daneben, am rechten Bildschirmrand, findet man 
schwarz auf weiß die Prüfsumme: 

SN 

Der Cursor befindet sich zwei Bildschirmzeilen tie¬ 
fer. Das heißt also, jede Zeile wird nach der Eingabe 
automatisch weggezeichnet und in entkürzter Form 
wieder neu gelistet. Dadurch erscheint sie auf dem 
Bildschirm genauso wie im Heft. Soläßt sich die einge¬ 
gebene Zeile leichter vergleichen, falls die Prüfsumme 
nicht gestimmt hat. Das Korrigieren von Programm¬ 
zeilen geschieht in gewohnter Weise; vergessen Sie al¬ 
so nicht, eine geänderte Zeile mit RETURN zu verlas¬ 
sen. Erst dann wird auch die neue Prüfsumme ange¬ 
zeigt. 

Unter jeder eingegebenen Programmzeile wird au¬ 
tomatisch eine Leerzeile erzeugt, d.h., der Cursor 
steht nach RETURN eine Zeile tiefer als gewohnt. 
Das schafft mehr Übersichtlichkeit und verhindert, 
daß man beim Ablesen der Prüfsummen in die falsche 
Zeile gerät. 
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Überprüfung eingegebener 
Programme oder Programm teile 

Hat man nun ein Programm abgetippt und will die 
Prüfsummen nachträglich überprüfen, so kann auch 
dies auf sehr einfache Weise erfolgen. "PS” muß akti¬ 
viert sein (breiter schwarzer Bildschirmrand rechts). 
Nun gibt es zwei Möglichkeiten: 

1. Wie gewohnt einen Teil des Programms auf den 
Bild-schirm listen, den Cursor auf die oberste Zeile 
setzen und so oft wie nötig RETURN drücken. 

2. Diese Methode ist die bessere. Man listet den ge¬ 
wünschten Programmteil gleich fertig mit Prüfsum¬ 
men und Trennzeilen. Dies geschieht mit folgen¬ 
dem Befehl: 

LIST '’A", X, y 

Statt X und y sind hier die Nummern der Start- und 
Endzeile des zu listenden Bereichs einzusetzen. 
Soll das ganze Programm gelistet werden, kann 
man diese Angaben auch w'eglasscn und nur 
LIST ”A” 
cingeben. 

Das Listing scrollt dann über den Bildschirm, was 
sich wie gewohnt mit CONTROL-1 stoppen und 
fortsetzen läßt. 

Wer den Basic-Lader (Listing 1) abtippt, kann die¬ 
ses Verfahren nach Erzeugen und Starten des "PS"- 
.Vlaschinenprogramms gleich am abgespeicherten 
Listing des Basic-Laders ausprobieren, denn das 
abgedruckte enthält bereits die entsprechenden 
Prüfsummen (wie von jetzt an Jedes Basic-Listing). 

Besonderheiten in Turbo-Basic XL 
(nur Diskette) 

Nach Installation von Turbo-Basic XL erfolgt der 
Aufruf von "PS” über die BLOAD-Funktion. Das 
sieht also z.B. so aus: 

BLOAD ”D:CHECK.OBJ” 

Anschließend muß (!) die automatische Tabellie¬ 
rung des Turbo-Basic abgeschaltet werden. Es ist also 
unbedingt (!) 

*L- (und natürlich RETURN) 
einzugeben. Unter Turbo-Basic treten, da sein Editor 
zu dem des Atari-Basic nicht 100%ig kompatibel ist, 
beim Betrieb mit "PS” zwei kleine "Macken” auf, die 
man kennen sollte, damit sie einen nicht überraschen: 

1. Die BREAK-Taste hat eine etwas seltsame Funk¬ 
tion bekommen und sollte zum Anhalten eines 
scrollenden Listings unter Turbo-Basic nicht ver¬ 
wendet werden. 


2. Auf die READY-Meldung nach Ausführung eines 
LIST-Befehls muß man verzichten. 

Wichtige Hinweise 
zum Arbeiten mit PS 

Wie beim Testbeispiel im Abschnitt "Aktivieren" 
schon gezeigt, lassen sich Befehle abkürzen (z.B. SE. 
für SETCOLOR, s. Basic-Handbuch), ohne daß die 
Prüfsumme der eingegebenen Zeile verändert wird. 
"PS" vervollständigt nach dem RETURN automatisch 
alle korrekt abgekürzten Kommandos. 

Eine Ausnahme bildet hier das Fragezeichen als Ab¬ 
kürzung für den PRINT-Befehl. Damit die resultie¬ 
renden Prüfsummen nicht durcheinandergeraten, darf 
das Fragezeichen nur benutzt sverden, wenn es auch im 
abgedruckten Listing steht. 

Ein Problem kann das Editieren sogenannter über¬ 
langer Programmzeilen sein. Darunter versteht man 
solche, die voll ausgeschrieben bei normaler Editor¬ 
breite (38 Zeichen/Zeile) mehr als drei Bildschirmzei¬ 
len umfassen und deshalb mit Abkürzungen oder ver¬ 
breitertem Editor eingegeben werden müssen. Hier 
empfindet mancher das von "PS” durchgeführte auto¬ 
matische Entkürzen vielleicht als störend, weil man ei¬ 
ne solche Zeile anschließend, z.B. im Falle eines Feh¬ 
lers, nicht einfach mit RETURN überspringen bzw. 
abspeichern kann. Abhilfe schafft hier die Eingabe 
von: 

POKE 1611,33 

Dadurch wird das Wegzeichnen der Eingabe unter¬ 
drückt. Man sollte "PS” aber nach einer solchen Ak¬ 
tion möglichst bald wieder mit 

POKE 1611.22 

in den Originalzustand versetzen. Da überlange Zei¬ 
len aber ohnehin nur von den sogenannten Spaghetti¬ 
code-Programmierern benutzt werden, hat man damit 
wohl kaum je zu tun. Wirwerdenjedenfalls alles unter¬ 
nehmen, um solche Zeilen aus unseren Listings fern¬ 
zuhalten. 

Deaktivieren und Reaktivieren 
von PS 

Wenn Sie sich über die Besonderheiten von "PS” 
beim Editieren bereits eingetippter Programme wun¬ 
dern, bedenken Sie bitte, daß ”PS” ja eigentlich in er¬ 
ster Linie zur Eingabe gedacht ist. Es läßt sich jeder¬ 
zeit durch Drücken von SYSTEM RESET ausschalten 
(nur Diskettenversion). Das sollten Sie auch vor je¬ 
dem Probelauf eines Programms tun, das mit Hilfe von 
"PS” eingegeben wurde. Sofern in der Zwischenzeit 
weder ein Überschreiben von Page 6 (Speicherbereich 
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ab Adresse dez. 1536) noch des Stacks (ab dez. 256) 
statlfindet. können Sie ”PS” anschließend durch Ein¬ 
gabe von 

? USR (1536) (und RETURN) 
wieder einschalten. 

Für alle, die Pokes lieben, noch ein eher spieleri¬ 
scher Hinweis: Wer die Prüfsummenbuchstaben lieber 
weiß auf schwarz haben mckhte, erreicht dies mit PO- 
KE 1774, 65 und RETURN (Ursprungswert 193). 

Wie funktioniert das Ganze ? 

Sicherlich werden sich einige unter Ihnen fragen, 
wie man einen solchen Prüfsummenindikator pro¬ 
grammtechnisch konzipiert. Nun, im folgenden lassen 
wir uns ein wenig in die Karten schauen. 

Wie Sie bereits bemerkt haben, wird ein neuer soge¬ 
nannter Händler (Ein- bzw. Ausgabeort) namens A: 
aufgebaut (entsprechend den bekannten Händlers C:, 
D;, P: oder E:). Dieser hat jedoch nur dann eine sinn¬ 
volle Funktion, wenn er über den LIST-Befehl ange¬ 
sprochen wird. Dieser übergibt nämlich an die Zei¬ 
chenausgaberoutine, die dem Händler zugeordnet ist, 
den Text jeder Programmzeile ASCII-Zeichen für AS- 
Cll-Zeichen. Bevor die Zeichen auf dem Bildschirm 
erscheinen, werden sie zur Berechnung der Prüfsum¬ 
me benutzt. 

Der Algorithmus, der dabei zum Einsatz kommt, ist 
recht einfach: Jedes Zeichen wird mit seiner Position 
in der Zeile multipliziert (so werden Vertauschungen 
erkannt!) und das Produkt zur Gesamtsumme addiert. 
Von dieser Summe finden nur die Inhaltswerte der bei¬ 
den niederwertigsten Bytes, also quasi der 256er-Rest, 
Berücksichtigung. Die beiden Zahlenwerte werden 
modulo 26 genommen (Rest einer Division durch 26). 
Es resultieren zwei Zahlen zwischen 0 und 25, zu de¬ 
nen man nur noch einen festen Wert addieren muß, um 
die ASCII-Codes zweier Buchstaben zu erhalten, die 
dann ausgegeben werden. 

Nun braucht man dem Basic-Interpreter nur noch 
vorzuspiclen, daß nach jeder Basic-Zeile noch ein ent¬ 
sprechender LIST-Befehl im Direktmodus eingege¬ 
ben wurde. Das erreicht man durch einen Programm¬ 
teil, der in die Editor-Betriebssystemroutine ”einge- 
klinkt” wird. Diese schickt die Basic-Kommandos zei¬ 
chenweise an den Interpreter (Label EGETCH). 

Genug der grauen Theorie. Wir hoffen und wün¬ 
schen uns, daß ”PS” dazu beiträgt. Ihnen mehr Freude 
und weniger Arbeit beim Abtippen unserer Program¬ 
me zu bereiten. Vielleicht bekommt ja mancher gera¬ 
de durch die Möglichkeit einer leichteren Tippfehler- 
erkennung erst den Mut, es mal mit dem Abtippen ei¬ 
nes Programms zu versuchen. Abgesehen davon, daß 


die Fingerfertigkeit dadurch geübt wird, bereichert 
man auch die eigene Programmbibliothek um wertvol¬ 
le Software. Hinzu kommt, daß jedes aus unseren Hef¬ 
ten abgetippte Programm ein Original ist. 

Zum Schluß noch ein Hinweis: Die ”PS”-Prüfsum- 
men sind nicht(!) zu denen der Happy-Computer- 
oder Computronic-Prüfsummer kompatibel, d.h., 
"PS” läßt sich nicht zum Überprüfen von Listings die¬ 
ser Magazine einsetzen. Umgekehrt sind die erwähn¬ 
ten Prüfsummer auch für die ATARImafiraz/n- oder 
Computer-Kontakt-Listings nicht verwendbar. 

Matlhias Bolz 


Listing 1 



10 KEH 

fs.oe 

11 REM » ATARI-CHECKSUMMER V.2 

* 

fSXF 

12 REH * 

* 

H:JO 

13 REM » Another fine product of 

» 

fS GL 

14 REH * t HTB-Productlons * 

* 

fS.UD 

15 REM * 


fSJM 

16 REM » (C) 1987 Matthias Bolz 

« 

fS:AV 

17 REH ******.*.**itt****%****1f.**-ti^***:*i 

fSGQ 

18 REH 


fSOC 

19 RkH lilu.iLUXl4JL!13 


ncz 

20 DIH D*<95),F*(1000):F*='" 


fSYZ 

25 7 ■<!' 


«.«p 

30 rUSlTION 9,2:7 ''****»»»*****»:»**3|!** 

**■ 


nUG 

40 POSITION 9,3:7 "* ATARI-CHECKSUHHER 

*“ 



50 POSITION 9,4:7 •»*»»*»****»;*»}(;*»»»» 

»»" 


nUH 

60 POSITION 14.7:G0SUB 100 


fS:FK 

70 POSITION 8,9:7 "SPEICHERN AUF HISK 


ODER“:POS]TION 9,10:7 "AUF BASSETTE 

(D 

/C) :INPUT D* 


fSOY 

75 IF D*="D" THEN GOSUB 300 


ft.lB 

80 IF D*=“C" THEN GOSUB 400 


niG 

90 GOTO 70 


fSMO 

98 REM 


fSGK 

99 REH IJ:IilH;M:r:S4'Mlrli'rH 


fSES 

100 RESTORE 1000 


fS:FD 

110 TRAP 190:S=0 


fS.FS 

120 READ D*:READ P 


fS.OH 

130 7 ".-: 


fS.JY 

140 FOR 1=1 TO LEN(D») STEP 2 


fSUU 

150 H=ASC(DS(I))-48:L=ASC(D*(I+l))- 

48 

fSRK 

160 D=(H-(H>9)»7)*16+L-(L>9)#7:S=S+D: 

F 

S(LEN(F*)+1)=CHR»(D):IF S>999 THEN 

S= 

S 

-1000 


fSBB 

170 NEXT I:IF S=P THEN 120 


n.EH 

180 7 :? :7 "Datenfehler ln Zelle " 

;PE 

EK(183)+PEEK(184)*256:CLOSE #1:STOP 


fiHS 

190 IF PEEK( 195)06 THEN 180 


fS MH 

200 RETURN 


fSBC 

298 REH 


fS:IF 

299 REM 


fS-OH 

300 OPEN «1,8,0,"D:CHECK.OBJ" 


fS-VH 

310 RESTORE 600:GOSUB 500 


fSZX 

320 7 #1;F*; 


ft PK 

330 RESTORE 610:GOSUB 500 


ft.ZP 

340 CLOSE #1 


fS:QT 

► 
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Englische Ware! 
Schottische Preise! 
Deutscher Service! 


Alfred Heinrich Itter 
Giess House Games 
Postfach 1202 
3682 Felsberg 
Tel. 05662/5354 


Atari ST 

Barbarian 75.- 

Fleet Street 

Pubhsher 3d0.- 


Fhght 

Simulator 2 100.- 

Qoldrurtnef 75.- 

Ouild 

ot Thievee 75.- 

Karate Kid 2 75.- 

LattlceC 310.- 

LeaderOoerd 
Golf 75.- 

ProMbWon 66.- 

Roadwar 2000 75.- 


Sprite Designer 

130.- 

ST Replay 

230.- 

Winter G^ee 

75.- 

World Gamee 

75.- 

und viele andere 



ObefT&ugt? Ns^ ktgo! 
Dann fordert doch e4ntach 
unsere Preisliste an (ifegen 
1.30 DM ln Biiehnarken), 
und ab ffeht die Post an 
aiASS Hoose oames! 


Obrigen«: QLA8S*HOUSE'Preiee sind EndverltauftpreiM (inklueive Porto und Var« 
peckung). W zahlt bei Vorauskasee (Scnack. bar oder per Überweisung} koine werter« 
Kohle, kapito! Hier unsere 6ankverbrt'dur>g; Stadtsparkasse Felsberg (B12 520 5i$ 55) Kto. 
347 765. Poetgirokonto Frankfurt {8LZ 500 lOO 60) Klo. 357 610^602. Achtung! Actesso und 
Computersystem brtte deutfech angeben' 


ATAR11029 HARDCOPY Diskette 


• Ausdruck in vier Qrö6en von der Postkarte bis zur vollen 
0IN-A4-Sefte 

• Ausdruck invertiert 

• Ausdruck gespiegelt 

• Ausdruck invertiert una gespiegelt 

• Au88chnittvergr5ßervjr>9 

_ a Ausdruck und Speichem des AusscbnitU _ 

Demos in Orioinat- 

gröBe kostenlos DIVI inid. Versand. Nachnahme * 6.* DM 


NEU^e 


Zeichensatze Atari-1029 

• Vier Zeichensätze für den 1029 

• Zeichensätze über Orehscbalter wählbar 

• Zeichensätze rach dam Einschatten des Druckers sofort 
verfügbar 

• Zeichensatz 1 - Original Atari 1029 
Zeichensatz 2 - Antk 
Zeichensatz 3 - Eckig 
Zeichensatz 4 - Klesi 

• Einbau kinderleicht inM.VBrsarxj. Nachnahme+ 6.- 

Onginal Schrrftproban koetanios! 


Jürgen Dörr Einstcinstr. 6, 6520 Worms 26, ® 062 41 / 3 4140 


350 RETURN fS RH 

398 REM fS JG 

399 REM ^masnsasii n:Oft 

400 OPEN #1,8,0, "C:" fS OT 

410 RESTORE 630:GOSUB 500 /S-ZO 

420 ? #1;F#; fSPL 

430 CLOSE #1 fi.QS 

440 RETURN fi KM 

498 REM n IM 

499 REH fS.HV 


500 

510 

520 

598 

599 

600 
610 

619 

620 
630 


READ D 

IF D>-1 THEN PUT #1.D:G0T0 500 

RETURN 

REH 

REM 

DATA 255,255.00.56,221,57.-1 
DATA 226,2,227,2.00.56.-1 
REH 
REM 
DATA 


0,4,245.55. 1,6,169,60, 141.2.2' 


fS MK 

fS HH 

ft: KJ 

ft :II 

ft: 02 

fSrYJ 

rS:FQ 

ft: IM 

ft HO 


11,-1 ^c 

998 REH ft:IM 

999 REH IJ:t.Irl:n;i;B.T rW:i ft:VM 

1000 DATA A200BDED389D0006E8D0F7BD8B30 

9D0001E8E062D0F5A20FBD00E49D620ICA10F7 
18AD660169018D6E06AD670169.403 fS:LJ 

1010 DATA 008D6F06A92D8D6601A9068D6701 
18AD88018D330669018DA7068D4001AD69018D 
370669008DA0068D4901A20086.85 ft.OF 

1020 DATA CD86CEE88670A945207B3890118E 
2906A900207B3890078E1A062001061860A200 
DDlA03F008E8E8E8E021D0F418.8e0 ft: PT 

1030 DATA 60016245010641A806A806A80678 
06A806A80600000000413D5553522833333529 
3A4C2E22413A222C5045454B28.552 ft:AJ 

1040 DATA 313133292B3235362A5045454B2e 

313134299B1C9C9DA227865320FFFFA2258653 
6068A2008A48BD400120430168,410 ft: MT 

1050 DATA AAE8E003D0F16068A90085528D1D 
D08DC002A9258553A9FF8D0DD0A9C88D00D0A4 
FFA205BD0001991A03C8E003D0,304 ftrftK 

1060 DATA 02A0FFCA10F060A573F00AA9FF85 
26A9FF0527C673A574F02DA5A11004C674F025 
A675BD1601E675C99BD056A200,466 ft: ME 

1070 DATA 86758674A6A08671A6A18672A2A8 
8626A2068627E673D03C20FFFF08C99BD002E6 
742860C99BF02F85CCA90085CB,e54 fS:FK 

1080 DATA A470C8A208467090031865CC6A66 
CBCAD0F3AAA5CB1865CD85CD8A65CE85CE8470 
A5CC20FFFFA00160A9268555A5.14 ft MO 

1090 DATA CE20E206204301A5CD20E2062043 
01A570C94C900EA55DF00AA900BDFE02A99D20 


4301A9018570A90085CD85CEA9.960 ft:LO 

1100 DATA 9BD0C4C91A900638E91A4CE20618 
69C 16000, 937 ft:QJ 



ListingS 


1000 

MMHM 

RRUH 

BBUJ 

KYRR 

CBNB 

UHJB 

30347 

1001 

RRRF 

NHBR 

MGCB 

HCUH 

JBRR 

RTNH 

30626 

1002 

NRFY 

BRMD 

KYRH 

CBRR 

NIJB 

FYRT 

31158 

1003 

VKTR 

MGTH 

KBFF 

RTFJ 

RTHB 

FNRF 

30473 

1004 

KBFG 

RTFJ 

RRHB 

FMRF 

KJYB 

HBFF 

29870 

1005 

RTKJ 

RFHB 

FGRT 

THKB 

FHRT 

HBUU 

30819 

1006 

RFFJ 

RTHB 

KGRF 

HBIH 

RTKB 

FJRT 

30492 

1007 

HBUG 

RFFJ 

RRHB 

KHRF 

HBIJ 

RTKY 

30834 

1008 

RRHF 

VBHF 

VNNH 

HFGR 

KJID 

YRGC 

30389 

1009 

UHJR 

TTHN 

YJRF 

KJRR 

YRGC 

UHJR 

31481 

1010 

RGHN 

TKRF 

YRRT 

RFTH 

FRKY 

RRBB 

31307 

1011 

TKRU 

MRRH 

NHNH 

NHNR 

YTBR 

MI TH 

31365 

1012 

FRRT 

FYID 

RTRF 

ITKH 

RFKH 

RFKH 

30662 

1013 

RFGH 

RFKH 

RFKH 

RFRR 

RRRR 

RRIT 

31833 

1014 

UBDD 

DÜDY 

YHUU 

UUUD 

YJUK 

IVYN 

32446 

1015 

YYIT 

UKYY 

YVDR 

IDID 

ICYH 

UTUT 

31834 

1016 

UUYJ 

YCUY 

UDUF 

YKDR 

IDID 

ICYH 

30662 

1017 

UTUT 

UlYJ 

JCTV 

JVJB 

KYYG 

HFDU 

31221 

1018 

YRMM 

MMKY 

YDHF 

DÜFR 

FHKY 

RRHK 

31126 

1019 

IHCB 

IRRT 

YRIU 

RTFH 

KKNH 

NRRU 

31745 

1020 

BRMT 

FRFH 

KJRR 

HDDY 

HBTB 

BRHB 

29909 

1021 

VRRY 

KJYD 

HDDU 

KJMM 

HBRB 

BRKJ 

30164 

1022 

VHHB 

RRBR 

KIMM 

KYRD 

CBRR 

RTJJ 

31056 

1023 

TKRU 

VHNR 

RUBR 

RYKR 

MMVK 

TRMR 

32307 

1024 

FRKD 

GUMR 

RKKJ 

MMHD 

YFKJ 

MMHD 

30451 

1025 

YGVF 

GUKD 

GIMR 

YBKD 

KTTR 

RIVF 

31285 

1026 

GIMR 

YDKF 

GDCB 

TFRT 

NFGD 

VJJC 

30132 

1027 

BRDF 

KYRR 

HFGD 

HFGI 

KFKR 

HFGT 

30116 

1028 

KFKT 

HFGY 

KYKH 

HFYF 

KYRF 

HFYG 

31057 

1029 

NFGU 

BRUV 

YRMM 

MMRH 

VJJC 

BRRY 

31602 

1030 

NFGI 

YHFR 

VJJC 

MRYM 

HDVV 

KJRR 

31586 

1031 

HD VC 

KIGR 

VHKY 

RHIF 

GRJR 

RUTH 

31475 

1032 

FDVV 

FKFF 

VCVK 

BRMU 

KKKD 

VCTH 

30811 

1033 

FDVB 

HDVB 

HKFD 

VNHD 

VNHl 

GRKD 

30257 

1034 

WYR 

MMMM 

KRRT 

FRKJ 

YFHD 

DDKD 

30291 

1035 

VNYR 

NYRF 

YRIU 

RTKD 

VBYR 

NYRF 

32163 

1036 

YRIU 

RTKD 

GRVJ 

IVJR 

RNKD 

DBMR 

30858 

1037 

RKKJ 

RRHB 

MNRY 

KJJB 

YRIU 

RTKJ 

31603 

1038 

RTHD 

GRKJ 

RRHD 

VBHD 

VN KJ 

JCBR 

30284 

1039 

VIVJ 

TKJR 

RFÜH 

NJTK 

IVNY 

RFTH 

31699 

1040 

FJVT 

FR RR 

NYRY 

NÜRY 

RRUH 

23147 * 
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Das preiswerte Programm! 


pubuc 

aon 
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A10 


Lunar Land«. Cw Rk«, Tüftw Vtorm, Munsterjagd. B«>ra«ta Grafik. Dig- 
gar, 15 und 3, BuncMIgasimulstton, '30-La(>y, Zaidiansstzadttor, Mn- 
TncMMmatudio, Rolly Dolly, ‘Mualk-^dltor, 


Für die von uns waitarBogalienen Pubao-Domaln-Programme kdruian vrtr kainarlel 
aaranMe nbamahmon. P01 -3 lowls 5-6 arhalten Sie mit BaglelttiWinsm. 


All 

A12 

A13 

PD1 

PD2 

PD3 

PD4 


8ourH}*D«n>oly8oun(M)««no II, Th« Run and Jump Conslniotion 8«t. *B«nk P»* 
nie, Pimlctions>PloCtur, JmmI EMnr. Zalian-AMtmblcr, Joystick* 

Controller, Horicontelee Scrolling, Converter (OOS-HI-nes in DOS'll-Ponr^. 


Oleple)r*Uet*Oeeigner MK, Joypaint, MuelCreator 64K. Ctwfredefcteur 
64 K, Bftsäe-Unprotector 16 K, Koyrnaker 16 K. 


Chorry Harry (nur oxtam ladbar), Misalon X, Baalc-Erweiterung, Mni* 
BMard, Zatchan-Zauberer. 8o«»Kl*0amo NI. 

* Oiaaa Progranwna sind nur mtt Erwartarung lauffAhig. 

Oia Oiakattan A 10*13 arhaltan Sia mit Anlaltun 9 an. 


DOS 4.0 (Q>OOS| * das barühmta ANT)C*OOS. 
AlfnC*Oamaa Nr. 1 - Ober 10 Oldias. 


fig*Porth: flaxiMa, ntaechirtannaha Programmiarspraeba. Systamdia* 
katta mit vielen Oamoa. 


Trivia Quiz: Frage* und Antwort*Spial mit Aaaamblar*Sourcacoda und 
Prapengarwrator ao«via amarütanisoham Fraganaatz. 


Art Packaga: Art-DOS, Micropasnt'Arttst (Standard-Malprogramm). 
Print ah op-tcon-CdWof. 


Unser Public-Domain-Sortiment wird ständig erweitert! 


jede Diskette DM 



PD-Bestellschein 


Bitte liefern Sie mirfolgende Public-Domain-Software; 


Ich wünsche foigande 
Bezahlung: 

□ Nachnahme 
(♦ 5.70 DM Porto + 
N^raarxJkosten) 

O Vorauskassa 

(keine VIsraandkosten) 

e»Me ScMck Miigaa 

odr «dt Paal9*o4cMi Kawiw 
iHti fieiAexwMTv 
aertww MNW 
OnfMech waaei tiW ogee a 


Anzahl 

Baatei Mr. 

Pral, 




















PDS 

PDS 


nght and wrtta: Programmiar'Utilitiaa und 3 Waltraum-Splala: Taltnuag, 
PD*0un. Oafaoaa, Orbit 


Taias of Advantura * War Taxtabantauer In angliachor Spraerta: Ware* 
woX, Utanio, Uvingatona, IVaasura Island. 

Strategie Encounter Qlaucba» Stratogo. Nawdoore, Caatia Hexagon, 
Wdturaa, 30*Labyr1nth urut varachiadana kSainara Programme. 


OBkm'VwttMam 


Coupen ausachneNSert auf Postkarta kleben und emsanden 

ATAHI/nagaan, Abteilung PD, Postfach 1640, 7518 Brettan. 




























































TIPS + TRICKS 


AMD erteichtert 
Eintippen von 
Maschinen¬ 
prograntmen 

Maschinenprogramme für die 8-Bit-Ataris werden 
von uns in Zukunft nicht mehr als Basic-MC-Genera- 
toren mit vielen DATA-Zeilen abgedruckt, sondern in 
einer Form, die für das Eintippen mit Hilfe unserer 
neuen "Atari-Maschinenprogramm-Datenerfassung” 
gedacht ist. Im Prinzip handelt es sich dabei um eine 
etwas verschlüsselte Hexadezimal-Darstellung des 
Maschinencodes. Zusammen mit dem abgedruckten 
kurzen Basic-Programm ermöglicht die AMD-Form 
eine schnellere und fehlerfreie Eingabe von Maschi¬ 
nenprogrammen. 



Zur Bedienung 

Zum Eintippen eines Listings im AMD-Format wird 
die Eingabehilfe AMD vom Atari-Basic aus geladen 
und gestartet. 

1. Die Nummer der Code-Zeile wird automatisch ge¬ 
neriert und erscheint auf dem Bildschirm oberhalb 
der Eingabezeile als Aufforderung zum Eintippen. 

2. Für die Programmeingabe benötigen Sie nur die 16 
zentralen Tasten Ihres Atari: 

R T Y U I 
D F G H J K 
C V B N M 

Sie können auf diese Weise sowohl einhändig rechts 
als auch links tippen und die jeweils andere Hand 
als Lesehilfe benutzen. 

3. Die Daten sind gut lesbar in sechs Vierergruppen 
mit einer Prüfzahl dahinter angeordnet und füllen 
beim Eintippen gerade eine Zeile auf dem Bild¬ 
schirm. (Leerzeichen müssen mit eingegeben wer¬ 
den, RETURN nur nach der Prüfzahl.) 

4. Die Prüfzahl überwacht, ob die eingegebenen 
Buchstaben, ihre Reihenfolge und die Zeilennum¬ 
mer richtig sind. Ist dies der Fall, ertönt ein Signal, 
und die nächste Zeilennummer wird auf dem Bild¬ 
schirm angezeigt. 


5. Befindet sich ein Fehler in der Zeile, so erscheint 
auf dem Bildschirm die Aufforderung, die letzte 
Zeile zu überprüfen. Der Cursor springt in die Feh¬ 
lerzeile und läßt sich zum Verbessern wie üblich 
einsetzen. Der Abschluß der Korrektur erfolgt mit 
RETURN. Die fehlerhafte Zeile muß also nicht 
neu eingetippt werden. 

6. Bei Diskettenbetrieb werden die eingegebenen Da¬ 
ten in regelmäßigen Abständen automatisch abge¬ 
speichert. 

7. Das Eintippen läßt sich bei Diskettenbetrieb je¬ 
weils am Anfang einer neuen Zeile durch Eingabe 
eines * unterbrechen. Damit wird die begonnene 
Programmdatei mit dem Extender .AMD zunächst 
geschlossen. Zur Fortsetzung startet man die AMD 
wieder und gibt nach Aufforderung die mit * ge¬ 
kennzeichnete Zeilennummer ein. Damit wird 
dann die begonnene Programmdatei wieder zur Er¬ 
gänzung geöffnet. 

8. Das Ende des Eintippens zeigt man durch Eingabe 
eines » an, das von der letzten Prüfzahl durch ein 
Leerzeichen getrennt sein muß. Damit wird die 
Programmdatei geschlossen. 

9. Bei Diskettenbetrieb kann die Programmdatei jetzt 
als lauffähiges Maschinenprogramm mittels des 
DOS-Befehls L geladen und gestartet werden. 

Bei Cassettenspeicherung ist nach erfolgter Daten¬ 
eingabe ein freies Band einzulegen. Auf den dop¬ 
pelten Signalton hin werden RECORD- und 
PLAY-Taste am Recorder gedrückt. Eine so auf 
Band geschriebene Datei läßt sich in den meisten 
Fällen durch Einschalten des Computers unter Be¬ 
tätigung der START- (und evtl, gleichzeitig der 
OPTION-) Taste laden. Einige Maschinenpro¬ 
gramme sind jedoch nicht zur Cassettenspeiche¬ 
rung geeignet. Dies geht im Einzelfall aus der je¬ 
weiligen Programmbeschreibung hervor. 

10. Noch ein Hinweis für Diskettenbetrieb: Sollte 
während des Speichervorgangs ein Fehler auftre- 
ten, wird die AMD abgebrochen. Wenn Sie nun 
die AMD neu starten und als Anfangszeile die 
Zeile angeben, die auf die letzte Abspeicherung 
folgte, haben Sie eine reelle Chance, die Eingabe 
ganz regulär beenden zu können. Sehr viel siche¬ 
rer ist es freilich, bereits vor Beginn des Eintip¬ 
pens einige Vorsichtsmaßnahmen zu ergreifen: 

- Benutzen Sie nach Möglichkeit während der 
Arbeit mit der AMD eine frisch formatierte 
Oualitätsdiskette, die nur DOS 2.0s oder 2.5 
enthalten sollte. 

- Prüfen Sie, ob die eingelegte Diskette nicht irr¬ 
tümlich durch einen Schreibschutzaufkleber ge- 


66 


AJABlmagmzin6Je7 



TIPS + TRICKS 


sichert wurde. 

- Stellen Sie sicher, daß die fortzusetzende Pro¬ 
grammdatei nicht etwa inzwischen vom DOS 
aus gesichert wurde (in der Director>' darf der 
betreffende Dateiname nicht mit einem Stern 
versehen sein). 

Sie werden überrascht sein, wie bequem es sich mit 
der AMD arbeiten läßt. Übrigens: Auch die Maschi¬ 
nenprogramme, die in Zukunft in der CK Computer 
Kontakt erscheinen, lassen sich mit der hier abge¬ 
druckten AMD eingeben. 

Peier Schmitz 


110 TRAP 120:Z=0stESTORE 450:FOR 1=1 T 
0 198: READ A : Z=Z+I*A : NEXT I fS:TK 

120 IF Z<>1992530 THEN ? "DATA-Fehler 
ln 450-476! •: END fs OL 

130 ? "UDATAs O.K.I Bitte Jetzt die Ze 
ilen 100-130 loeschen! ’: END fS:t4A 

205 OPEN «3,4,0, "Ei ":? "HAHD'iPOKE 16, 
64:P0KE 53774,64 fs:Ua 

210 DIM FN»t 14),D*(35),H»( 16):Z=1000:C 
=® «WC 

230 CLOSE #l:TRAP 230:? • «:as 3 ette/Dls 
kette elnlegen.":? "+EINGABE:♦■:? ‘C: 
oder D:<Naae>.<Ext>*": INPUT #3,FN* fS TK 

235 IF FN*(l,2)=”C:" THEN C=l:? ’Hoech 
ste Zeilen-Nr.INPUT I:DIH F*((1-999 

..GOSUB 500 : REM fi KWAAn fs OB 

245 ? "*Ist dies die Fortsetzung einer 
unterbrochenen Eingabe (J/N)"j 
D*:IF D»<>*J* THEN 260 ».TW 

C=0 T HEN OPEN #1,9,0,FN»:GOTO 2 

» QK 

"♦Cassette zua Progranaanfang, P 
600:TRAP 250:OPEN «1,4,0," 


:INPUT 

246 IF 
51:REH 

247 ? 

LAYGOSUB 
C:":? ■On“:I=0:REH 

249 I=I+1:GET #1,A:F»(I,I)=CHR»(A):GOT 
0 249 

250 CLOSE #1 

251 TRAP 251:? "iUelche Zellen-Nr. fol 
gt“;:INPUT ZiGOTO 265 

260 REH 

261 IF C=0 THEN OPEN «1,8,0,FN»:GOTO 2 
65: REH 

262 V»=*-:RESTORE 450:FOR 1=1 TO 198:R 
EAD A:V*(I,I)=CHR»(A)iNEXT IiRETURN :R 

EH fs BO 

265 ? "A...und nun bitte die Daten ein 
tippen, - Bit einer Leerstelle zuisc 
hen Je 4 Zeichen !!■:? ».SW 

270 SUH=Z:? Z 

275 D#="":H»='RTYUIDFGHJKCVBNM" fS AQ 

280 TRAP 487: INPUT #3;D*:? "m";:X=LEN 
(D»):IF D»(X)<>"*" THEN X=30:I=X+1:GOT 
0 295 fs:pi 

285 TRAP 
290 


« £D 


».OW 

fS:QU 

fS RC 

ft IB 


ft QR 


325:X=X-2:IF X<6 THEN 325 
IF D»(X,X)<>" " OR D»(X-I,X-1)=‘ 


» 7W 


THEN X=X-l:GOTO 

291 I=X+1 

292 IF D»(I,I)=■ 


290 


THEN 1=1+1:GOTO 




295 CHECK=VAL(D»( I ) ) ».t/B 

300 FOR Y=1 TO X-1:SUH=SUM+Y*ASC{D»(Y, 

Y) ) :NEXT Y ft OY 

305 IF CHECKOSUH THEN 335 ftHQ 

315 GOSUB 350 ^171 

320 IF D»(LEN(D*))<>“*" THEN Z=Z+1:? C 
HR»(253) ;CHR»( 156) iGOTO 270 « WÄ 

325 REH 

326 IF C THEN 435:REH 

330 GOTO 345 _ 

335 ? " ! Bitte letzte Zeile ueberprue 
fen !■:? “ttt«::GOTO 270 » WF 

345 CLOSE #1:? “A*:FN*;" gespeichert.“ 

:END :REM l-lATt AAIJ 
350 POKE 559,0:TRAP 420 
365 Y=1 

370 IF Y>X-1 THEN POKE 559,34:RETURN 
380 1=1:IF DS(Y,Y)=" " THEN Y=Y+1 


».t/W 
ft: KT 


385 IF D»(Y,Y)<>H*tI, 
0 385 

390 A=16*(I-1);Y=Y+1; 
395 IF D*(Y.Y)<>H»lI, 
0 395 

400 A=A+I-1 


».OW 

ft:RD 

ft: KB 


I) THEN 1=1+1:GOT 

ff HZ 

1=1 ft:PI 

I) THEN I=I+l:GOT 

ft: HR 
ft: HU 


402IF C=0 THEN PUT #l,A:GOTO 405:REH 

fS-HH 

403 F»t LEN(F») + 1 )=CHR*( A) :REM M-VMAetfa TTow 

405 Y=Y+l:GOTO 370 fTÖQ 

420 POKE 559,34:TRAP 420:? “ODatentrae 
ger ueborprueftINPUT D*:GOTO 325 ft TD 

430 REH 40 

435 TRAP 435:? "Cassette an Prograaaan 
rang!“:CLOSE #2:0PEN #2,8,0,"C:":? #2; 

V»:CLOSE #2 n:HS 

440 ? "ARETURNQ*";:OPEN »2,8,0,"C:":? 
■«Laeuf t. . B+“; :? #2:F»::CL0SE #2:? “•iS 
peicherung beendet.”: END ».TB 

450 DATA 0,2,0,7,6,7,32,189,7,162,16,1 
69.3,157,66,3 /y.cx 

455 DATA 169,195.157,68.3.169,7,157,69 
,3,169,4.157.74,3,168 «.oj 

460 DATA 128,157,75,3,32.86,228,48.109 
,169.151,160.7,141.224.2 «SL 

465 DATA 140,225,2.32,155,7.201.255.20 
8,92.200.208,89,169.151,160 » fW 

467 DATA 7,141,226,2.140.227,2.32.155. 

7,201.255.208,4, 192,255 ft:Fl 

468 DATA 240,235.157.68.3,152.157.69,3 

.32.155,7,56,253.68.3 fS:LO 

470 DATA 157.72.3.152.253.69.3.157,73. 

3,254,72,3.208.3.254 nXR 

471 DATA 73,3,32,86.228,48,31,32,152,7 

.173.83.3,201,3.208 fS:KA 

472 DATA 188.162,16,169,12.157,66,3,32 

,86,228.48,9.32.189,7 ft:HR 

473 DATA 24.108.224,2,104,104.56,96,10 

8.226,2,169,7,162,16,157 «TO 

474 DATA 66.3.169,0,157,72,3.157,73,3, 

32,86.228.48.210,72 ftHT 

475 DATA 169,0.157,72,3,32,86.228.48,2 

18.168.104.96,169.60.141 ft:VP 

476 DATA 2,211.96.67.58,155 TTXF 

487 ? " ! Bitte letzte Zelle neu einge 

ben !":? " ; iGOTO 270 ft:ZO 

500 DIH ..RESTORE 450:FOR 

1=1 TO 198:READ A:V»(I,I)=CHR*(A):NEXT 
IiRETURN :REH ft:IY 

600 CLOSE «liOPEN #1.4,0.“C:":TRAP 610 »-fJ 

601 GET «l.AiGOTO 601 

610 CLOSE #1:? "RETURNB+";: RETURN ft:CH 
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LESERECKE 


Sie fragen — 
wir antworten 

ST-iypendschungel 

Wie finde ich durch den Begriffsdschungel der ST- 
Typenbezeichnungen hindurch? Wo liegen die Unter¬ 
schiede, und worauf habe ich zu achten, gerade auch 
was die erforderliche Peripherie angeht? 

IGbh 

Beginnen wir mit dem kleinsten Computer der ST- 
Familie: Der 260 ST hat nicht, wie sein Name vermuten 
läßt, 260 KByte RAM, sondern 520 oder ganz genau 
512 KByte. Er ist als Auslaufmodell ein echter Preis¬ 
schlager. Allerdings wird das TOS-Betriebssystem hier 
serienmäßig nur auf Diskette geliefert. Die zusätzliche 
Investition für die einsteckbaren Betriebssystem-ROMs 


ist dringend zu empfehlen. 

Bisweilen wird der 260 ST als Kombinationsangebot 
mit der Floppy SF354 geliefert. Man sollte sich jedoch 
gut überlegen, ob man dieses einseitig arbeitende Lauf¬ 
werk mit seiner Kapazität von 360 KByte wirklich ha¬ 
ben möchte. Gebraucht sind diese Floppies nicht loszu¬ 
werden, und spätestens bei einer Rechneraufrüstung är¬ 
gert man sich über die begrenzten Arbeitsmoglichkeiten 
mit der SF 354. 

Die gleiche Speichergröße wie der 260 ST besitzt der 
520 STM, dessen Besonderheit ein HF-Modulator ist. 
Dieser soll die Wiedergabe der mittleren und niedrige¬ 
ren Auflösung über den Antenneneingang eines Fernse¬ 
hers ermöglichen. Über den Wert eines solchen Modu¬ 
lators kann man sich jedoch streiten. Die Fernseherwie¬ 
dergabe kann mit der von den gängigen Heimcompu¬ 
tern gewohnten nicht konkurrieren: Flackern, Streifen 
und verschwimmende Farben machen diese Betriebsart 
zum getrübten Vergnügen. Schrift ist bei der mittleren 
Auflösung beim besten Willen nicht mehr lesbar. 

Mancher spart da lieber den Aufpreis für den Modu¬ 
lator und benutzt das gesparte Geld als Grundstock für 
die Anschaffung eines vernünftigen RGB-Monitors. 


Alles über ATARI-Computer, Software, Zubehör und ... und ... und ... 

Nicht vergessen! 

Handel und Hersteller, Entwickler und Anwender treffen sich auf der ATARI Messe '87. 

18.-20. September 

Sehen, hören, fragen, diskutieren, a u s p r o b i e r e n , erleben, dabeisein. 



ATARI Messe Düsseldorf, Messehalle 1, Messegelände 
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Schon für ca. 650 DM gibt es hier welche, die für den 
Anschluß an den ST geeignet sind. Für das Arbeiten in 
der hohen Auflösungsstufe braucht man ohnehin bei al¬ 
len STs einen 70-Hz-Monochrommonitor, außer man 
entscheidet sich für einen der ca. 2000 DM teuren Multi- 
sync-Farbmonitore, die alle drei Auflösungsstufen un¬ 
terstützen. 

Der RAM-Speicher der beiden angesprochenen Com¬ 
puter läßt sich problemlos auf 1 MByte auf rüsten. Das 
ist die RAM-Größe, mit der der 520 ST + und der 1040 
STF von Haus aus antreten. Der 520 ST+ ist vielleicht 
der verbreitetste Rechner der ST-Familie. Er ist sehr 
preiswert, hat den vollen Speicherumfang und wird, da 
keine weitere Peripherie dazugehört, gern mit kompati¬ 
bler Peripherie wie Z- B. Festplatten, Industrie-Floppies 
u.ä. kombiniert. Aber auch die "hauseigene” Atari-Pe¬ 
ripherie ist natürlich problemlos anschließbar. 520+- 
Käufer sollten allerdings beachten, daß auch hier wie 
heim 260 ST die einsteckbaren TOS-ROMs nicht im 
Lieferumfang enthalten, aber dringend zu empfehlen 
sind. 

Der 1040 STF zeichnet sich vor allem durch die von 
vornherein eingebaute Diskettenstation SF3J4 aus. 


Hinzu kommen ein durch die Integration des Netzteils 
bedingtes größeres Gehäuse sowie die phantasievoll im 
Gehäusehoden versenkten Steuerports. Durch diese in¬ 
tegrierte Bauweise gibt es bisweilen thermische Proble¬ 
me. Eine Diskette, die aus dem 1040er Laufwerk ge¬ 
nommen wird, kann im Winter durchaus zum Auftauen 
frostiger Füße verwendet werden, und scherzhafte Na¬ 
turen haben den 1040 STF auch schon als den teuersten 
Toaster der Welt bezeichnet. Dafür werden bei ihm die 
Betriebssystem-ROMs von Haus aus mitgeliefert. 

Kompatihilitätsprobleme unter den STs gibt es so gut 
wie nicht. Zwei STs, gleich welcher Art, die den glei¬ 
chen Speicherplatz und die TOS-ROMs, ob von An¬ 
fang an oder durch Nachrüstung, besitzen, vertragen 
auch die gleiche Software. Die preisgünstigste und tech¬ 
nisch überzeugendste Entscheidung scheint zur Zeit der 
520 ST+ mit TOS-ROMs und zwei guten kompatiblen 
Fremdlaufwerken sowie dem ausgezeichneten Monitor 
SMI24 von Atari zu sein. Dies gilt für alle, die den ST 
hauptsächlich für ernsthafte Arbeiten (z. B. zur Textver¬ 
arbeitung) einsetzen wollen. Für Spielefans empfiehlt 
sich auf jeden Fall statt des SM 124 (oder auch zusätz¬ 
lich) ein RGB-Farbmonitor. 
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Hex-Tastatur 

Zum Eintippen von Hex-DATAs in Basic wäre ein 
Tastenfeld mit 16 Zeichen, von 1 bis F beschriftet, sehr 
hilfreich. Gibt es solch eine Tastatur zu einem ange¬ 
messenen Preis? 

Über eine Hardware-Lösung ist mir nichts Genaues 
bekannt. Aber in einer der nächsten Ausgaben wird eine 
Software-Hex-Tastatur veröffentlicht, die einige Tasten 
der Atari-Tastatur umbelegt. 

Floppy 1050an Kim-Computer? 

Wie kann ich meine Floppy 1050 auch an meinen 
Kim (8-Bit-Rechner mit 6502-CPU) anschließen? 

Wahrscheinlich wird dies überhaupt nicht möglich 
sein, da sich Aufzeichnungsformat und Betriebssystem 
der Floppy nicht mit dem Computer vertragen werden. 
Man müßte also ein sehr aufwendiges Interface bauen. 

DOS-L-Funktion 

Läßt sich die DOS-L-Funktion auch direkt anspre¬ 
chen? 

Da diese Funktion zum Laden von Compound-Files 
nach dem Verlassen des DOS-Menüs nicht im Speicher 
erhalten bleibt, ist dies so nicht möglich. Sie lassen sich 
jedoch auch in Basic simulieren: Die ersten beiden 
Bytes eines Compound-Files sind immer 255, in den 
nächsten beiden steht (Lo-Byte!Hi-Byte) die Start¬ 
adresse des ersten Datenblockes, danach die Endadres¬ 
se (wieder Lo-BytelHi-Byte), und schließlich kommen 
die Daten. Dahinter kann es (muß aber nicht) wieder 
weitergehen mit Start-, Endadresse und Daten eines 
möglichen nächsten Datenblocks. 

Musik im Hintergrund 

Wie lasse ich im Hintergrund eines Programms Mu¬ 
sik ablaufen, ohne daß dadurch der Programmablauf 
gestört wird? 

Das Zauberwort heißt VBI. Das .steht für “Vertical 
Blanc Interrupt“ und bedeutet, daß alle 50stel Sekunde 
der Computer seine Arbeit unterbricht und vor der Fort¬ 
setzung ein Maschinenprogramm des Betriebssystems 
aufruft. Man kann dieses Programm nun mit einem 
Musik erzeugenden Programm erweitern. Leider ist 
Basic dazu viel zu langsam, man braucht schon Maschi¬ 
nensprache. Doch auch der Durchschniits-Basic-Pro- 
grammierer muß nicht auf VBTMusik verzichten. Mit 
der Musikprogrammiersprache “MASIC“ oder auch 
der guten alten “Soundmachine“ kann jeder leicht Mu- 
sik.stückchen programmieren, die sich dann als VBI- 
Musik in Basic- oder Maschinenspracheprogramme 
übernehmen las.sen. (Beide Programme werden vom 
Verlag Rätz-Eberle vertrieben.) 
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Datenaustausch zwnschen Atari XL 
und Fernschreiber 

Wie kann man mittels Basic den Datenaustausch 
zwischen einem Atari XL und einem Nicht-Atari-Ge- 
rät (z. B. einem Fernschreiber) betreiben? 

Prinzipiell gibt es zwei Wege, über die beim Atari eine 
Ein- bzw. Ausgabe möglich ist. Zum einen sind da die 
Joystickports. Sie werden über den Ein/Ausgabe-Chip 
PIA gesteuert, der jedoch nur in Maschinencode ange¬ 
sprochen werden kann. Unter Basic wird automatisch 
die Datenübertragung über die serielle Schnittstelle be¬ 
nutzt. Diese Übertragung wird übrigens von einem 
Chip namens PO KEY gesteuert. Das Signal kann man 
allerdings nicht verändern (jedenfalls nicht, ohne das 
ganze Betriebssystem neu zu schreiben), um es bei¬ 
spielsweise an andere Geräte anzupassen. Also muß ein 
Interface her. Eine universelle, wenn auch nicht ganz 
billige Lösung stellt das 850-XL-Interface des Compy- 
Shops dar, das z. B. eine Centronics-Parallel- und eine 
RS-232-Schnittstelle besitzt, an die die meisten Geräte 
angeschlossen werden können. 


Leserfragen — aber wie? 

Wenn bei der Arbeit mit Ihrem Atari-System Schwierigkeiten auftau¬ 
chen, wollen wir gern versuchen. Ihnen zu helfen. Damit dies aber ef¬ 
fektiv geschehen kann, bitten wir Sie. den nachstehenden kleinen “I.e- 
serfragen-Knigge“ zu beherzigen. 

1. Telefonisch stehen wir für Sie mittwochs und freitags von 15 bis 17 
Uhr für Ihre Fragen zur Verfügung. Natürlich können wir am Tele¬ 
fon z. B. keine Listings entfehlern oder Adventurclösungen liefern. 

2. Formulieren Sic Ihre Fragen bitte so knapp und präzise wie nur mög¬ 
lich. Schreiben Sie als "Betrcfr’, um welches System es sich handelt, 
und geben Sie Ihr Problem dort bereits als Stichwort an. z. B. "Atari 
130 XE/Seikosha GP-500 AT : Druckeranpassung". Vermerken Sie 
bei Fragen zu Artikeln und Listings aus unseren Heften bitte immer 
Heft-Nummer und Seite. 

3. Huben Sie bitte Verständnis dafür, daB die Beantwortung Ihrer Fra- 
cn durchaus einmal mehrere Wochen dauern kann. 

4. Fragen, die oft gestellt werden oder vielleicht von allgemeinem In¬ 
teresse sind, werden nicht individuell behandelt, sondern in Form ei¬ 
nes Anikels, oder sic finden Aufnahme in der "Leserecke". Schauen 
Sie also immer mal wieder in unsere Zeitschriften - vielleicht ist die 
Aniworl. die Sie suchen, gerade dabei. 

5. Legen Sic bitte Ihrer Anfrage einen ausreichend frankierten, an Sie 
selbst adressierten RUckumschlag bei. Für kurze Auskünfte genügt 
eine frankierte Postkarte. Liegt Ihrer Anfrage ein Datenträger bei, 
der zurUckgeschickt werden soll, ist ein entsprechender, mit DM 
1.90 (Inland) frankierter Umschlag erforderlich. 

Die Beantwortung Ihrer Fragen dauert sehr viel länger, wenn kein 
Rückumschlag dabei ist und Fragen ohne beigelegtes Rückporto können 
wir leider überhaupt nicht beantworten. 

Bitte beherzigen Sie diese kleinen Regeln. Damit helfen Sic uns, Ihre 
Fragen besser bearbeiten zu können sowie Enttäuschungen und MiB- 
verständnissc zu vermeiden. 

Ihre Reduktion 
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Die Ergebnisse 

Eine Zusammenfassung der Leser¬ 
befragung aus dem ATARtmagazin 3/87 


Leserfragen sind in Compu¬ 
ter-Zeitschriften recht häufig. 
Das kann nicht weiter verwun¬ 
dern, da der Computermarkt so 
schnellebig ist. daß sich auch 
die Interc.vscn der Leser und 
demnach die Inhalte der Zeit¬ 
schriften laufend ändern. Ver¬ 
ständlich wäre es daher auch, 
wenn solche Umfragen von den 
Lesern nicht beachtet und da¬ 
mit nicht beantwortet würden. 
Wir freuen uns daher besonders 
über die rege Teilnahme der Le¬ 
ser des ATARlmagazins an der 
Leserbefragung in Ausgabe 3/ 
87.3224 Leser haben sich betei¬ 
ligt, und ihnen allen wollen wir 
an dieser Stelle danken, denn 
nur mit ihrer Hilfe kann das 
ATAMmagazJn noch informa¬ 
tiver und damit interessanter 
für den Leser werden. 

Es hat sich bei dieser Umfra¬ 
ge wieder bestätigt: Die An¬ 
wender kleinerer Computer ge¬ 
hören noch immer zur jüngeren 
Generation: 48,5 % der Leser 
gaben an, noch in der Aasbil- 
dung zu sein, 44.5 % sind be¬ 
rufstätig. Bei den Altersgrup¬ 
pen stellt die Gruppe bis 19 Jah¬ 
re den größten Anteil: 37,6 % 
sind 19 oder jünger, 33,9 % sind 
zwischen 20 und 30 Jahren alt, 
17,8 % zwischen 31 und 40 und 
9,5 % sind älter als 40 Jahre. 

Da das ATARIma£raz/n eine 
Zeitschrift für alle Atari-Com¬ 
puter ist, war die Frage nach der 
Verbreitung der verschiedenen 
Computertypen und Interessen 
besonders aufschlußreich. 32,6 
% der Leser besitzen einen ST- 
Computer. Davon sind 13 % 
Aufsteiger von einem 8-Bit-Sy- 
stem. 67,4 % sind 8-Bit-User. 
Auch der Atari PC, der dem¬ 
nächst auf den Markt kommt. 


stößt auf großes Interesse. Bei 
den 8-Bit-Anwendern gaben 
nur 21 % an. kein Interesse für 
den IBM-Kompatiblcn zu ha¬ 
ben, bei den ST-Usern sind es 
mit 33 % jedoch mehr, da der 
PC dem ST natürlich technisch 
unterlegen ist. So gaben auch 
nur 4,4 % der ST-User an, daß 
sie den Atari PC cnventuell an- 
schaffen wollten, während im¬ 
merhin 10% derS-Bit-Usermit 
dem PC liebäugeln. 


Auf Umwegen bin ich in 
den Besitz von lieft 3 geraten 
und hoffe, daß es nicht das 
letzte war. Bei Beibehaltung 
der inhaltlichen Konzeption 
hin ich der Meinung, daß das 
ATARImagaz/n zu einem 
begehrten Ratgeber für Atari- 
Besitzer werden kann. 

H. Bärn inkfl, Erfurt (DDR) 


Das Konzept des ATARI- 
magazJns, alle Computer der 
Firma Atari zu behandeln, 
stößt zwar bei einzelnen immer 
mal wieder auf Kritik, aber die 
Leserbefragung hat bestätigt, 
daß beide Benutzergruppen 
keineswegs engstirnig auf ihr 
System fixiert sind. Vielmehr 
besteht durchaus Interesse an 
den Beiträgen zum jeweils an¬ 
deren Computertyp. So lesen 
83,4 % dcr8-Bit-User auch alle 
oder einige Artikel zum ST, 
und bei den ST-Anwendem 
sind es immerhin 46,1 %, die 
sich für Beiträge zu den 8-Bit- 
Computern interessieren. Daß 
cs mehr8-Bit-User sind, war zu 
erwarten. 13,3 % von ihnen ga¬ 
ben auch an, sich demnächst ei¬ 
nen ST zulcgen zu wollen. 


Ganz oben auf dem Wunsch¬ 
zettel steht bei allen Lesern der 
Drucker. 27 % der 8-Bit-An- 
wender und 28,7 % der ST-An- 
hänger nannten als geplante 
Neuanschaffung ein solches 
Ausgabegerät. Dennoch sind 
die beiden Gruppen sehr unter¬ 
schiedlich mit Druckern ausge- 
statiet. Bei den Anwendern der 
kleinen Geräte besitzen .39,4 % 
einen Drucker, bei der ST- 
Gruppc sind cs mit 69,4 % sehr 
viel mehr. An zweiter Stelle 
kommt bei beiden Lesergrup¬ 
pen der Wunsch nach mehr 
Speicherplatz, sowohl intern 
wie auch extern. Bei den 8-Bit- 
Computerbesitzern kommt als 
erstes mit 20,5 % das Disket¬ 
tenlaufwerk. Da bereits 78.8 % 
eines besitzen, möchte prak¬ 
tisch jeder aus dieser Gruppe ei¬ 
nen solchen Massenspeicher. 
Bei den ST-Anwendem liegt 
hier die Festplatte vom. Kein 
Wunder, bei Arbeitsspeichern 
mit 1 MByte und mehr ist die 
Arbeit mit Disketten mitunter 
doch sehr mühsam. Gegenüber 
17,4 % mit einem Festplatten- 
Wunsch, stehen bei 16,4 % Dis¬ 
kettenlaufwerke auf dem Inve¬ 
stitionsplan. Ebenfalls begehrt 
sind Speichererweiierungcn. 
14,7 % wollen bei den 8-Bit- 
Anhängern und 17,4 % bei den 
16-Bittcrn den Arbeitsspeicher 
ihres Computers ausbaucn. 

Auch bei den drei vorwiegen¬ 
den Interessengebieten sind die 
Unterschiede zwischen den bei¬ 
den Lesergruppen relativ groß. 


Wie bereits auf dem Frage¬ 
bogen erwähnt, vermisse ich 
bei Ihren l.istings den Hin¬ 
weis auf das Ende, oder ob 
das Listing auf der nächsten 
Seite weitergeführt wird. Dies 
wäre besonders nützlich, 
wenn die LLstings durch Inse¬ 
rate getrennt werden. 

Sehr gut fand ich im letzten 
Heft den Bericht über den 
neuen Atari PC. Ich erwarte 
schon ungeduldig den ersten 
Testbericht von Ihnen über 
diesen Rechner. 

Thomas Kamfihautrn, 
Monchengladhach 


Signifikante Unterschiede gibt 
es bei der Textverarbeitung (8 
Bit39.1%,16Bit64,l%). bei 
der geschäftlichen Nutzung (8 
Bit 4,9 %, 16 Bit 13,4 %) und 
bei den Datenbankprogram¬ 
men (8 Bit 9,8 %. 16 Bit 17,4 
%). Am meisten genannt wur¬ 
de beim ST die Textverarbei¬ 
tung, bei 8 Bit Spiele sowie Un¬ 
terhaltung mit 77,7 %. Aber 
auch für 60.9 % der ST-User ist 
dieses Thema eines der wichtig¬ 
sten Einsatzgebiete ihres Com¬ 
puters. 


Als Atarianer war es lange 
Zeit frustrierend, in diversen 
Zeitschriften den guten alten 
Atari immer nur am Rande 
erwähnt zu finden. Es war 
lange überfällig, daß mal ein 
Magazin erscheint, welches 
sich ausschließlich mit dem 
Atari befaßt. Als sehr positiv 
beurteile ich die Serien und 
Kurse; leider aber nicht ohne 
Kritikpunkt. Es wäre wün¬ 
schenswert, wenn die Folgen 
etwas umfangreicher bzw. 
mehr auf Systeme ohne Son- 
deraiLSStattung eingehen wür¬ 
den. Insgesamt möchte ich 
das ATMilmagazin als gut 
gelungen bezeichnen. 

Mathu» Holt, Braupiichwfi^ 


Natürlich gehört das Pro¬ 
grammieren ebenfalls zu den 
vorwiegenden Beschäftigungen 
eines Computerbesitzers. 70,6 
% der 8-Bit-Besitzcr nannten 
diese Tätigkeit und 63,7 % der 
ST-Besitzer. Erstaunlich wenig 
eingesetzt wird der Computer 
für die Datenfernübertragung. 
Nur 2,1 % der Anwender klei¬ 
ner Ataris und 6,3 % der ST- 
Anwender nannten die DFÜ. 
Ein Grund für diese DFÜ-Ab- 
stinenz liegt möglicherweise 
auch an der noch immer man¬ 
gelnden Information vor allem 
für private Anwender. So kam 
z.B. bei den Fragen nach dem 
interessantesten Artikel der 
Beitrag zur DFÜ bei den ST- 
üsem auf Platz 2 und bei den 8- 
Bit-U.sern auf Platz 3. 

Auf das größte Interesse bei 
den 16-Bit-Usern stößt im 
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ATAHImagazin die Rubrik 
"Markt", in der immer die aktu¬ 
ellen Nachrichten Uber Hard- 
und Software-Neuheiten abge¬ 
druckt werden. Bei den An¬ 
wendern der 8-Bit-Computer 
stieß der Beitrag aus der Serie 
"Spiele programmieren" auf 
das größte lnteres.se und kam 
damit auf Platz 1. Die Frage 
nach den verzichtbaren Arti¬ 
keln hielten viele Leser für ver¬ 
zichtbar. Oft wurde sie gar nicht 
beantwortet, vermutlich weil 
viele Leser alle Artikel lesens¬ 
wert fanden. 

Am meisten kritisiert wurde 
das ATAMmagazin von den 
Einsteigern. Sic bemängelten, 
daß vieles nur für Eingeweihte 
nachvollziehbar sei und dem 
Anfänger zu wenig Hilfe an die 


Das ATARI magaz/n 
schafft Kontakte! 

Wer sich rml seinem Computer 
beschäftigt, möchte auch Kontakt 
zu anderen Anwendern. Hier bieten 
sich die zahlreKihen User-Clubs und 
Benutzergruppen an. D«ese Cluban- 
BChriften, Neugründungen, Termine. 
Nachrichten und andere Infonnatio¬ 
nen aus der Szene wolien wir an un¬ 
sere Leser über diese Kontaktseite 
wertergeben. Ausführliche Ciubvor- 
Stellungen sind ebenso möglich wie 
Kurzinfos, Änderungen oder Koiv 
taktgeauche. 

Wer also einen User-Club leitet 
oder gründen wiM, wer Kontakte zu 
anderen Computerfreaks sucht oder 
wer besondere Aktivitäten melden 
kann, soäte uns schreiben. 

Unser« Anschrift' 

ATAAI mapozln 
Postfach 1640.7518 Brerten 


Babenhausen 

Unser Club beschäftigt sich 
mit allen 8-Bit-Ataris. .Mitma¬ 
chen kann jeder, ob Anfänger 
oder Fortgeschrittener. Wir 
bringen eine vierteljährlich er¬ 
scheinende Clubzeitung her¬ 
aus. Die Erstausgabe mit vielen 
Informationen, Tips, Tricks 
und Tests zu Hard- und Soft¬ 
ware, Lösungen zu Spielen, 
Programmierhilfen usw. erhal¬ 
ten Sic für 5.- DM -i- Leerdis¬ 
kette. Auf der Rückseite befin¬ 
det sich noch ein kleines Public- 
Domain-Programm. 


Hand gegeben werde. Diese 
Kritik ist sicherlich berechtigt, 
aber wohl dennoch nicht immer 
zu beherzigen. Gerade unter 
den Atari-Anwendern befinden 
sich sehr viele Computerbesit¬ 
zer, die mit ihrem Gerät ver¬ 
traut sind und daher anspruchs¬ 
volle Beiträge von einer Fach¬ 
zeitschrift erwarten. Zwar ist 
dies nicht die einzige, aber viel¬ 
leicht die wichtigste Lehre, die 
die Redaktion aus der Umfrage 
ziehen konnte. Es ist unser 
Ziel, mehr für die Einsteiger zu 
tun und ihnen Zugang zu an¬ 
spruchsvolleren Gebieten zu 
verschaffen. Denn Komplizier¬ 
tes verständlich zu machen, 
sollte eine der vornchm.sten 
Aufgaben einer Zeitschrift wäe 
dem ATARI/nagaz/n sein. 

Koben Kaltenbrunn 


Natürlich sind alle Mitglieder 
aufgerufen, Beiträge für unser 
Magazin zu liefern. Probleme 
werden dort veröffentlicht und 
besprochen. Wir tauschen auch 
Public-Domain-Programme. 
Ein regelmäßiger Beitrag wird 
nicht erhoben. Lediglich die 
Clubzeitung ist mit 5.- DM (-r 
Leerdiskette) zu bezahlen. 

A.C.B. 

Günther Stcinle 
Becthoven&tr. l 
8943 Babcnhau.%CR 
Tel. 08333/1275 

Bremen/Sottnim 

Unser Club Atari-Computer- 
Team besteht seit Februar 1986 
und besitzt über 50 Mitglieder 
aus dem gesamten Wcscr-Ems- 
Gebiet. Die Gründung erfolgte 
mit dem Ziel, einen besseren 
Kommunikationsaustausch un¬ 
ter den Atari-Fans herzustel¬ 
len. Der Club ist in zwei Grup¬ 
pen unterteilt, das Home-Com¬ 
puter- und das Personal-Com- 
puter-Team. 

Wir wollen das Atari-Mikro- 
computer-System und seine 
Software erhalten und weiter- 
entwickeln, unsere Mitglieder 
in System- und Programmier¬ 
technik fortbilden sowie Anfän¬ 
gern Hilfestellung bieten. Wei¬ 
tere Ziele sind die Entwicklung 


von alternativen Anwenderpro¬ 
grammen (Free-Software), die 
Übersetzung von englischer Li¬ 
teratur und Programmen ins 
Deutsche sowie die Kontakt¬ 
pflege mit anderen Clubs in 
Deutschland und im Ausland. 
Auch öffentliche Veranstaltun¬ 
gen sind geplant. 

Alle drei Monate erscheint 
eine Club-Diskette. Irgend¬ 
wann möchten wir außerdem 
eine überregionale Club-Zei¬ 
tung herausgeben. Im Septem¬ 
ber soll ein Computer-Floh¬ 
markt stattfinden. Alle, die teil¬ 
nehmen möchten, können mit 
uns Kontakt aufnehmen. 

Wer Mitglied werden möch¬ 
te. muß eine geringe Aufnah¬ 
megebühr und einen monatli¬ 
chen Beitrag von 5.- DM ent¬ 
richten. Zu weiteren Auskünf¬ 
ten sind wir gerne bereit. 

A.C.T. 

Postfach 1127 
2724 SoUrum 
Tel. 0421/382844 
bz»'. 042 05/85 63 

Wör^l 

(Österreich) 

Vor kurzem haben wir im Ti¬ 
roler Unterinntal einen Com¬ 
puterclub mit der Bezeichnung 
GfC (Gemeinschaft für fort¬ 
schrittliche Computertechnolo¬ 
gie) mit Sitz in Wörgl gegrün¬ 


det. Wir rufen nun alle Besitzer 
eines Atari ST auf. unserem 
Verein beizutreten. Wer mehr 
wissen möchte. melde sich bitte 
bei: 

Kurt Zicnmennann 
Irnsbruckcr Str. 12 
A-6250 Worgl 
Tel. 05332/3763 

Rheinstetten 

Der ACR (Atari-Club- 
Rheinsieiten) beschäftigt sich 
ausschließlich mit den XL/XE- 
Computern. Wir bieten eine 
Programmbibliothek und eine 
Club-Zeitung mit Tips, Tricks, 
Listings, Soft- und Hardware- 
News sowie einen Basic-Kurs 
und einen Cassctten-Service. 
Auch Club-Treffen sind ge¬ 
plant. Da wir einen heißen 
Draht zu Softw-are-Firmen ha¬ 
ben, können wir die aktuellsten 
Programme zu einem günstigen 
Preis beziehen. 

Wir möchten Atari-User al¬ 
ler Altersgruppen ansprechen. 
Ein Club-Beitrag wird nicht er¬ 
hoben. Auch wer nicht Mitglied 
werden will, kann unsere Zeit¬ 
schrift "Atari News" beziehen. 
Sic kostet ca. 4.- DM, wird aber 
mit größerer Auflagenzahl billi¬ 
ger. 

‘niomas Knobloch 
Bicnwald&tr. 57 
7512 Rheinsleuen i 
T«l. 0721/519724 


Himr O^whtn^r mH thrmn firmis 0 n, 

d $0 von d 0 n ^ononnton Untmmmhm^n gestiftet wuröens 


Floppy lOöO (Compy Shop) 

J6fn Schielxelh, Blnishom 

BOO XL mH 320 K (Compy Shop) 
Dirk Jakobasch. Herford 

Programm auf Diakatta 
(Compy 3hop} 

Philipp Reigcr. Saulgau; Jens Heit- 
mUllcr. Edcmis.scn/Abbensen; Tho¬ 
mas Raith. München 5; Wolfgang 
Latsch. Leverkusen; Sven Kehlen. So¬ 
lingen; Ronny W^olf. Oldenburg; Ar¬ 
nold Faiisier. Ncuental 3; Jürgen Mar¬ 
tin. Nienburg; Markus Ungar, Avding; 
Andre Nywcidc. Todendorf 

P r t>gr am mpakot (ÄMl9C*¥arlag) 

Michac) Sauer. Bebra; Ludwig 
Wengdnik. Dortmund 15: Jochen Zier¬ 
meier. Nürnberg 20. Wolfgang Zimel- 
ka. Dortmund 72; Ralf Jansen. Als¬ 
dorf: Gza Szabo. W'intenhur/Schweiz; 
Kay Krüger. Brannenburg: Haas-Pe- 
tcr Hcbccker. Braunschweig, Heinrich 
Luchmann. Hamburg 53; Robert 
Dombrowski. Salzburg/Ostcrrcieh; 
Uwe Subkow-ski. Bochum; Andreas 
Breckheimer. Unna; Hans Anihes. 
Luutcrccken; Andreas Messmer. Bre¬ 
men; Karl Edgar Handy. Köln40: Ger¬ 
hard LTshöfer. Mcrgcnth.-Edcinngen; 
1 rank Dicdrichscn. Braumschweig: 
Harry’ Specht. Maintal; Stephan Al- 
bers, Essen; Detlev Brcdcfcld. MdI- 
heim/Ruhr; Peter Heck. SaLzgitier; 


Stefan Muüal. Hamburg 74; Thomav 
Bruck. Mannheim 71; Martm Klocke, 
Bruhl; Fritz Ochs. Wildberg 3 

Spfata (Rätz-eborlof 

Ibrsten Lühn, Essen 11; Helmut 
Schipfcr. Wcls<’Ösierrcich: Tibor 
Altai. Waiblingen; Peter Brcndcl. 
Kuimbach; Michael Binningcr. Berlin 
43; J.-Francois Conus. Courgenay/ 
Schweiz; Andreas Nclbock, Neukir¬ 
chen; Peter Andenwald. Treffen/ 
G>icrreich; Wolfgang Wcitzkcr. Alger¬ 
missen 3; Thorsten Knoll, Wiesbaden 

Aito ATAFMmagazin (Päia~ebar1m( 
Michael Buhmann. Braunschweig; 
Thomas Fischbach. Bamberg; Stefan 
Li-ko, Calw; Jürgen Sauer. Oberhau- 
sea; Michael Kapplcr. München 71: 
Uwe Grau. Stuttgart; Christian Sup- 
piin. Koblach/ÖsiciTcich: Manfred 
Heber. Altena; Frank Braun. Pforz¬ 
heim; Herrn Gericke. .Mechernich 

ST Floppy Buch (SybaM~¥ariag} 

Peter Pickl. Salzburg/Östcrrcich; 
Christian Loos. Tostedt 

Arboften mH ST (Sybox~¥orlag) 
Helmut Struizcnherger. Permitz/ 
Österreich: Dietmar Hcnzl. Oltens- 
hcim/Ösierrcich 

Atati i30 XM (Atari Coutachland) 
Bjftrn Fröhlecke, Langenfeld 
(Rhld.) 


Clubnachrichten im ATARImagfaz/n 
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LESERECKE 


Minden 

An dieser Stelle möchten wir 
die Mailbox des CCC-SVHI- 
Minden verstellen, die rund um 
die Uhr zu erreichen ist. Wir 
bieten alle drei Standardsyste¬ 
me (IMCA/GEONET. BIT- 
NIK. ZAHLEN) in einem Pro¬ 
gramm an. Sie greifen jeweils 
auf den gleichen Datenbesiand 
zurück. Der User hat also die 
W'ahl unter den drei Möglich¬ 
keiten und kann dennoch mit 
Anwendern der anderen Syste¬ 
me in Kontakt treten. 

Unsere Mailbox läuft auf ei¬ 
nem Commodore PC 10-11 mit 
zwei Laufwerken und 40 MByte 
Harddisk sowie dem Postmo¬ 
dem D 300/1200 S-06. Sie ist un¬ 
ter der Nummer 0571 /710141 
zu erreichen. Ihre Parameter 
sind folgende: 8 Datenbit / 1 
Stopbit / keine Parität / Volldu¬ 
plex. 

CCC-SVHIMimlen 
PcKtfach 100905 
4970 Bad Ocynhiiu^n 1 

Gronau 

Unser Atari-Uscr-Club sucht 
noch Besitzer eines Atari XI./ 
XE/ST in Gronau/Epe und Um¬ 
gebung als weitere Mitglieder. 
Ein Clubraum steht uns bereits 
zur Verfügung. Wir be.schäfti- 
gen uns sowohl mit der Pro¬ 
grammierung als auch mit Soft¬ 
ware und Hardware-Bespre¬ 
chung sowie Basteleien. Ein 
Clubbeitrag wird nicht erho¬ 
ben. 

Matthias Wiiiland 
Blkkcsch 3 
4432 GronaU'Epe 

Vellmar 

Unser Club möchte einen 
Kurs in Atari-Basic veranstal¬ 
ten. Im Abstand von ca. 2 bis 3 
Wochen wird eine Disk mit De¬ 
moprogramm und schriftlichem 
Begicitmaterial erscheinen. 
Wir beginnen mit Grundbefch- 
len und kommen über Bild¬ 
schirmverwaltung. Arbeiten 
mit DOS u.sw. bis zur manipu¬ 
lierten Display-List, PM- und 
HiRcs-Grafiken sowie Daten¬ 
banken. Alle Interessenten bit¬ 


ten wir. sich mit Angabe des 
Druckertyps (falls vorhanden) 
bei uns zu melden. Nähere In¬ 
formationen erteilen wir auf 
Anfrage. 

Atari-Uscr-CIub Vellmar 
I/O Paul "Crazy" Seik 
Wcitring 9 
3502 Vellmar 

Lüneburg 

Unser Club beschäftigt sich 
mit Action! und der Maschinen¬ 
sprache für die 8-Bit-Ataris 400 
bis 130 XE. Jeder, der diese 
Sprachen lernen möchte, ist 
willkommen. Die Clubdisket¬ 
ten, die regelmäßig erscheinen, 
enthalten die entsprechenden 
Kurse sowie Utilities, Anwen¬ 
dungen, Tips, Tricks, Spiele 
und eine Ecke für unseren 
Hard- und Software-Markt, an 
dem jeder tcilnehmen kann. 

Unsere Hauptziele sind, eine 
sinnvolle Zusammenarbeit von 
Action! und Maschinensprache 
zu erreichen und die Program¬ 
me ohne Modul/Compilcr lauf¬ 
fähig zu machen. Wir helfen je¬ 
dem Clubmitglicd bei Program¬ 
mierschwierigkeiten oder ande¬ 
ren Problemen. Anfänger und 
Fortgeschrittene aus aller Welt 
sind willkommen. Unsere Kon¬ 
taktadresse lautet: 

Action! User Group 
Markut Kretzer 
v.-Si4utf«nbcrg-Str. 32 
2120 l.Qneburg 

Rüsselsheim 

Der KÜsselsheimcr Atari- 
Club beschäftigt sich mit dem 
800 XL/130 XE und auch bald 
mit dem neuen 8(X) XE. Auch 
jeder Besitzer eines anderen 8- 
Bit-Computers von Atari mit 
min. 64 KByte kann mitma¬ 
chen. Unsere Hauptaktivitäten 
sind z.B. das Schreiben von 
Programmen in Basic, ein Club¬ 
magazin (2 - DM), Hardware- 
und Software-Tips. Public-Do- 
main-Tausch und noch vieles 
mehr. Wer unser Info möchte, 
schreibt an (bitte einen fran¬ 
kierten Rückumschlag beile¬ 
gen): 

R.A.C. 

Holgcr Fiu 

Buchenütr. 7 

6090 RUiuelshcim/Main 


Kontakt gesucht 

Ich suche Kontakt zu Atari- 
Usem in meiner Gegend, die ei¬ 
nen 520 ST-i- besitzen. 

Adalbert Siyger 
Gcssn<r>lr. 2 

CH-8912 Obfcidcn (Schweiz) 

Ich besitze einen Atari 800 
XL und suche Kontakt zu soli¬ 
den Atari-Clubs. 

Richard Winkel 
Haupii^r, 22 
5509 Talling 

Atari-8-Bit-User (möglichst 
mit Floppy) aus Kaltenkirchen 
und Umgebung können sich 
zum Software- und Informa- 
tionsaustaasch melden bei: 

Ruppert Riesenhuber 
Auf dem Kamp 2 
2358 Kaltenkirchen 
Tel. 0419W5839 


Ich suche Kontakt zu Atari- 
Usem, die nicht nur an Spielen 
interessiert sind. 

Kalt David 
Ginsierwcg 13 
4700 Hamm I 


Ich suche Kontakt zu Atari- 
Usern im Raum Bad Bentheim. 

Matthias Marker 
HakemlraBc 5 
4444 Bad Bentheim 


Als leidenschaftlichem Pu- 
blic-Domain-Programmierer 
sind mir nach einigen Werken 
die Ideen ausgegangen. Des¬ 
halb mein Aufruf: Wer eine tol¬ 
le Idee für ein Public-Domain- 
Programm auf dem Atari ST 
hat, möge sich bitte bei mir mel¬ 
den. Wenn ich den Vorschlag 
gut finde und umsetzc, erhalten 
Sie eine Diskette mit dem ferti¬ 
gen Programm umsonst. 

Jörg Trojan 
Aitiv2lweg9 
5216 Niedcrkaxsel 3 


Ich suche Kontakt zu Atari- 
Usern in meiner Gegend (Atari 
800 XL mit Floppy). 

Rcn^ Uinfcrmann 
Halfmannsfcld 4 
4236 Hamminkeln 


Wer möchte mit mir einen 
Tauschkreis für Public Domain 
Software gründen? 

Wilfried Hagen 
Postfach 1351 
2262 Leck 

Ich suche im Raum Altötting, 
Simbach und Pöcking Kontakt 
zu Usern eines Atari 800 XL mit 
Speichererweiterung für die 
Entwicklung und Anwendung 
von MIDI-Programmen. Wer 
kann mir Informationen über 
die COMPY-Speichererweitc- 
rung (RAM-Disk) 320 KByte 
und das Ansprechen in Atmas 
II zukommen lassen? 

Harald Fröhlich 
Ntkolaus-Lenau'Sir. 18 
8262 AltOiting 

Ich suche Kontakt zu Usern 
eines Atari XL bzw. XE im 
Kreis Offenbach zum Informa¬ 
tions- und Programmaustausch. 

Oliver Tuppeck 
Leipziger Sir. 13 
6070 Langen 
Tel. 06103/79672 


Ich suche den Mann, der mir 
vor ein paar Monaten beinahe 
meine Datasette für 50.- DM 
abgekauft hätte. Außerdem 
wünsche ich mir Kontakt zu an¬ 
deren XL-Usern im Raum 
Nürnberg. Ich beherrsche Basic 
und bin Anfänger in As.sem- 
bler. 

AfKlreas Popovic 
Humboldtscr. 103 
8500 Nürnberg 40 
Tel-0911/44 1154 

Als Besitzer eines Atari 800 
XL möchte ich zwecks Erfah- 
rungs- und Programmaus¬ 
tauschs Kontakte zu anderen 
Atari-Usem in Österreich. 
Deutschland und der Schweiz 
knüpfen (bevorzugt im Boden¬ 
seeraum). 

Arno Rener 
Riedgasisc 50 
A-6R.^1 Dornbirn 

Ich besitze einen Atari 800 
XL und einen 520 ST-t-. Atari- 
User. meldet euch bei: 

Peter Langauer 
Zillchof? 

A-1130 Wien 
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Programmduden 

ST#1 

Detlef Schübel, der Verfasser 
des "Programmdudens XL/XE 
#1”. auf den wir kürzlich hinge¬ 
wiesen haben, hat jetzt das Ge¬ 
genstück für die ST-Serie er¬ 
stellt. Hier muß allerdings ganz 
deutlich gesagt werden, daß der 
Name "Programmduden” äu¬ 
ßerst irreführend ist. Es handelt 
sich nämlich nicht um ein Nach¬ 
schlagewerk, in dem die verfüg¬ 
bare Software für die ST-Com- 
puter verzeichnet und geordnet 
wäre, sondern um eine Samm¬ 
lung von Anleitungen zu eini¬ 
gen der populärsten ST-Spiele. 
Angefügt wurden noch je zwei 
Seiten über die eher anwender¬ 
bezogenen Programme "Print- 
master” und ‘Tj'pesetter“. 

Die Spielanleitungen selbst 
gehen auf viele Details ein. Der 
Anspruch des Autors, damit die 
Originalanleitungen in puncto 
Klarheit und Verständlichkeit 
auszustechen, wird durchaus 
erfüllt. Häufig sind die mitgelie¬ 
ferten Beschreibungen ja in 
Englisch gehalten, was nicht je¬ 
der ausreichend beherrscht. 

Berücksichtigt wurden 
hauptsächlich neuere Spiele mit 
komplc.\em Ablauf, z.B. "Sun 
Dog”, "House On A Disk” 
(LCP), "Mercenary” und "Om- 
nitrcnd's Universe 11", aber 
auch ein Klassiker wie "World 
Games” hat Aufnahme gefun¬ 
den. Insgesamt werden 14 Pro¬ 
gramme in ausreichendem Um¬ 
fang erklärt. 

Der Text ist durch zahlreiche 
Abbildungen und Hardcopies 
aufgelockcrt, so daß die Lektü¬ 
re nicht langweilig wird. Selbst 
geübte Spielefans entdecken in 
den ausführlichen Anleitungen 
bisweilen noch unbekannte 
Tips und Einzelheiten. 

Kommen wir nun zur äuße¬ 
ren Aufmachung des Pro¬ 
grammdudens. Er liegt in Spi¬ 
ralheftung. mit Zellophanum- 
schlagblüttcm und einseitig be¬ 
druckten D1N-A4-S€iten vor. 
Das kann weder als professio¬ 
nell noch als besonders stabil 
bezeichnet werden. Anderer¬ 
seits stört dies die (vorwiegend 


jüngere) Hauptzielgruppe we¬ 
nig. Außerdem mußte der Ver¬ 
fasser, der als Schüler seine Bü¬ 
cher im Selbstverlag hcraus- 
gibt, die Kosten möglichst ge¬ 
ring halten. Der Verkaufspreis 
ist mit 29.- DM angesichts der 
niedrigen Auflage und der 
Menge der nützlichen Informa¬ 
tionen zwar nicht gerade nied¬ 
rig, aber doch angemessen. 

Eine Käufergruppc, die ver¬ 
mutlich (entgegen den erklär¬ 
ten Absichten des Autors) be¬ 
sonders gern zum Programm¬ 
duden greifen wird, dürften all 
diejenigen sein, die Spiele als 
("Schwarz”-) Kopien ohne An¬ 
leitung bekommen haben und 
bislang nichts Rechtes damit 
anzufangen wissen. Daran kann 
auch das Vorwort nichts än¬ 
dern, in dem der Verfasser sol¬ 
chen Leuten auf beredte W'cise 
seine Ablehnung erklärt. 

Bezugsquelle: 

Detlef &häbel 
W'ormser Weg 7a 
4000 Düsseldorf 1 

P«ier Schmitz 



Das Maschinen¬ 
sprachebuch 
zum 
Atari ST 

Von Grohmann, Seidler, Slibar 
Verlag Data Becker 
250 Seiten. 39.- DM 
ISBN 3-89011-120-3 

Wer einen Atari ST sein ei¬ 
gen nennt und trotz lautstarker 
C-Propaganda seinen Compu¬ 
ter von Grund auf kenncnlcr- 
nen und programmieren möch¬ 
te, der wird unmöglich an Ma¬ 
schinensprache vorbeikom¬ 
men. C ist zwar eine Sprache 
mit unbestreitbaren Vorteilen, 


da jedoch bereits kleine und 
kleinste Programme durch 
Compiler und Linker sehr 
schnell in einen undurchsichti¬ 
gen Code verwandelt werden, 
bleibt zum direkten Umgang 
mit Prozessor und Betriebssy¬ 
stem nur Maschinensprache. 

Um den Einstieg in die Ma- 
schinenprogrammierung des 68 
K im Atari ST zu ermöglichen, 
wurde dieses Buch geschrieben. 
Noch umfangreicher als hei den 
anderen Büchern der Data 
Becker ST-Serie nimmt auch 
hier das erste Drittel des Bu- 
ehes eine Einführung in die 
Grundlagen der EDV im allge¬ 
meinen. der Mikrocomputer im 
besonderen und des Atari ST 
im speziellen ein. Die Autoren 
gehen hier auf die Darstellung 
von Zahlen, den 68000-Prozes- 
sor, dessen Adressierungsarten 
bis hin zu Programm- und Spei¬ 
cherstrukturen ein. Um wirk¬ 
lich vernünftig mit dem 68 K 
umgehen zu können, empfiehlt 
es sich jedoch, das "Prozessor¬ 
buch zum 68000" ständig in 
Reichweite zu haben. 

Die Grundlagen der Assem¬ 
bler-Programmierung sind in 
der Hauptsache als grundlegen¬ 
de Beschreibung der einzelnen 
Komponenten (Editor, Assem¬ 
bler, Linker. Monitor/Debug¬ 
ger) zu verstehen, da die ver¬ 
schiedenen Assembler- und 
Editor-Programme ja oft von 
der Bedienung her völlig unter¬ 
schiedlich sind. So wird cs si¬ 
cher nicht gleich jedem Leser 
auf Anhieb gelingen, die ver¬ 
schiedenen Beispielprogramme 
zum Laufen zu bringen. Hier ist 
ein genaues Studium der zum 
jeweiligen Assembler gehöri¬ 
gen Literatur zu empfehlen. 
Ansonsten sind die "Lösungen 
typischer Problemstellungen” 
recht gut dokumentiert, so daß 
sich ein merkbarer Lerneffekt 
ergibt. 

Wer sich also direkt mit dem 
68000 beschäftigen möchte,*der 
wird am Maschinensprache- 
buch zum Atari ST wohl kaum 
vorbeikommen. 

Thomas Tausend 



Atari ST - 
Arbeiten mit 
CP/M 

Von Bernhard Bachmann 
Verlag Sybex 
255 Seiten. 48.- DM 
ISBN 3-88745-665-3 

Obwohl das Betriebssystem 
CP/M mittlerweile schon über 
10 Jahre alt ist und für die heuti¬ 
gen Computer kaum noch eine 
große Rolle spielt, gibt es viele 
Atari-Besitzer, die sich aus ver¬ 
schiedensten Gründen damit 
beschäftigen bzw . beschäftigen 
wollen. Da auch bereits kom¬ 
merzielle und freie CP/M-An- 
passungen existieren, lag es na¬ 
he. vorliegenden Band auf den 
Markt zu bringen. 

Der Autor versteht es sehr 
gut. dem Leser Grundlagen und 
Entstehungsgeschichte von CP/ 
M (Control Program for Micro- 
computers) zu erklären. Die sy¬ 
stemspezifischen Abweichun¬ 
gen werden genauestens erläu¬ 
tert. Grundlage für die Arbeit 
sind hier die Versionen von 
SoftDesign und von Omikron 
(READY!). die zu den verbrei¬ 
tetsten gehören dürften. 

W'er sich also mit diesem Be¬ 
triebssystem auscinandersetzen 
möchte (auch wenn es die Mög¬ 
lichkeiten des ST nicht einmal 
annähernd nutzen kann), liegt 
mit diesem hervorragenden 
W'crk richtig. 

Stephan König 
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Computermarkt 
-Tausend Wege, 
sich schlau zu 
machen 

Von Thomas Tai 
Verlag Rororo 
232 Seiten. 12.80 DM 
ISBN 3-499-18137-1 

Thomas Tai, Autor verschie¬ 
dener Computerbücher und Le¬ 
sern des Schneider Magazins 
auch als Verfasser diverser Ar¬ 
tikel bekannt, widmet sich in 
seinem neuesten Werk den Ein¬ 
steigern. die noch keinen oder 
erst seit kurzer Zeit einen Com¬ 
puter besitzen. Es stellt kein 
Lehrbuch zu einer bestimmten 
Materie dar, sondern einen 
Ratgeber für Hilfesuchende. 
Die Computerszene ist so viel¬ 
schichtig geworden, daß ein 
Neuling schnell den Überblick 
verlien bzw. gar nicht erst be¬ 
kommt. 

Dieses Taschenbuch will den 
Leser schnell und umfassend 
Uber das Angebot informieren, 
ln verschiedenen Kapiteln wid¬ 
met sich der Autor Zeitschrif¬ 
ten. Büchern, Mailboxen, Her¬ 
stellern, Händlern, Messen. 
Gebrauchtgeräten und Compu¬ 
terclubs. Hier werden zahlrei¬ 
che Titel und Anschriften ge¬ 
nannt, Tips gegeben und vieles 
mehr. Grundlage für diese In¬ 
formationen bildete eine Frage¬ 
bogenaktion des Autors. 

Wer sich als Einsteiger in 
kompakter Form mit der ge¬ 
samten Szene auseinanderset¬ 
zen will, ist mit diesem Buch gut 
bedient. 

Stephan K^nig; 


Die großen 
Physiker und ihre 
Entdeckungen 

Von Emilio Segre 
Verlag Piper 
360 Seiten, 48.- DM 
ISBN 3-492-0293.‘i-3 

Das 20. Jahrhundert wird als 
Jahrhundert der Wissenschaf¬ 
ten bezeichnet, nicht nur weil 
diese einen ungeahnten Auf¬ 
schwung nahmen, sondern 
auch, weil sic den Alltag der 
Menschen stark beeinflußt und 
verändert haben. 

Die Physik zählt zwar zu den 
Grundlagenwissenschaften, 
aber auch für sie gilt, daß der 
Schritt von der Forschung zur 
Anwendung kleiner wurde. 
Spätestens mit der Entwicklung 
der Atombombe hat sie ihre 
Unschuld verloren. 

Das Leben des Italieners 
Emilio Segre ist eng mit der Ge¬ 
schichte der Physik verbunden. 
Segre verließ 1938 das faschisti¬ 
sche Italien und war bis 1972 
Professor an der University of 
California in Berkeley. 1959 er¬ 
hielt er den Nobelpreis für Phy¬ 
sik. 

Segre betrachtet die Physik 
des 20. Jahrhunderts aus der 
Sicht derer, die an den großen 
Entdeckungen dieser Zeit be¬ 
teiligt waren. Bedeutende Na¬ 
men von Becquerel über Ein¬ 
stein bis Fermi stehen für die 
weitreichenden Erkenntnisse 
dieses Jahrhunderts, die mit 
Einsteins Relativitätstheorie in 
die weiten Dimensionen von 
Raum und Zeit führten und mit 
der Entdeckung der Radioakti¬ 
vität Aufschluß über die ele¬ 
mentarsten Bestandteile unse¬ 
rer Welt gaben. 

Die Perspektive Segres be¬ 
läßt die Ph)'sik bei den Men¬ 
schen, die sie vorantrieben, und 
in der Zeit, in der diese lebten. 
Damit wird anschaulich darge¬ 
stellt, wie wenig Entdeckungen 
im luftleeren Raum gemacht 
werden und wie sehr menschli¬ 
che, politische und gesellschaft¬ 
liche Entwicklungen die Wis¬ 
senschaft beeinflussen bzw. erst 
ermöglichen. 


Fast beiläufig gelingt cs dem 
Autor, auch der wissenschaftli¬ 
chen Seite gerecht zu werden. 
Ohne in Schlagworte zu verfal¬ 
len, bringt er dem Leser die 
Entdeckungen nahe und macht 
sie verständlich. Dabei scheut 
er sich nicht, auch einmal auf 
komplizicne Formeln zurück¬ 
zugreifen, denn Phj’sik ist ohne 
Mathematik nun einmal nicht 
denkbar. Somit stellt die Lektü¬ 
re dieses Buchs auch für Leser 
mit Vorkenntnissen einen Ge¬ 
winn dar. 

Roben Kiiltenbrunn 


GFA-Basic - 
Das Buch 

Frank Ostrowski ist einer der 
ganz wenigen deutschen Pro¬ 
grammierer. wenn nicht sogar 
der einzige, der aus der Anony¬ 
mität eines Software-Hauses 
herau-sgetreten und heute auch 
namentlich bekannt ist. und das 
nicht nur hier bei uns, sondern 
auch im Ausland. Sein GFA- 
Basic für den Atari ST brachte 
ihm persönlichen Erfolg, sei¬ 
nem Arbeitgeber einen satten 
Umsatz und allen ST-Besitzern 
ein Basic, das unbestritten zu 
den besten Versionen über¬ 
haupt zählt und heute den Stan¬ 
dard beim ST darstellt. 

Der Atari-eigene Interpre¬ 
ter, von Anfang an mangelhaft 
und nicht zu gebrauchen, hat 
heute überhaupt keine Chance 
mehr gegen den Konkurrenten. 
Auch eine neue, überarbeitete 
Ausführung wird daran nichts 
mehr ändern. Mit der Version 
2.0 des GFA-lntcrprctcrs und 
dem dazu passenden Compiler 
hat Frank Ostrowski sein näch¬ 
stes Meisterwerk geschaffen. 
Als Krönung dieses Erfolgs 
bringt er nun noch ein Buch 
heraus, das sich ausschließlich 
mit seinen eigenen Program¬ 
men beschäftigt. 

Schwerpunktmäßig wird hier 
das GFA-Basic unter die Lupe 
genommen. Dabei handelt es 
sich aber keineswegs um eine 
Anleitung zum Basic. Die liegt 
dem Interpreter bei und reicht 


zum Einstieg völlig aus. Ost¬ 
rowski geht mit seinen Texten 
viel tiefer. Hier ein Auszug aus 
dem Inhalt in Stichworten: 

- Programme optimieren 

- Eingaberoutine mit Komfort 

- Joystick-Abfrage 

- Musikbegleitung 

- Verzerrungsfreie Hardcopy 

- GEM-2^ichensätze laden 

- RSC-Files einbinden 

- Dialogboxcn 

- Volle Fenstersteuerung 

- Betriebsroutinen verstehen 

- AES-Routinen nutzen 

Das sind nicht alle Themen: 
die Auflistung zeigt aber be¬ 
reits, worum cs geht. Der Leser 
soll zu eigenen Programmen 
animiert werden, wobei ihm der 
Autor grundlegende Techniken 
erläutert und dazu zahlreiche 
Beispiele gibt. Diese liegen als 
Listings vor, sind aber gleich¬ 
zeitig auf der beiliegenden Dis¬ 
kette abgespeichert. 

Bevor man sich mit diesem 
Buch beschäftigt, sollte man al¬ 
lerdings schon einige Zeit mit 
dem GFA-Basic gearbeitet ha¬ 
ben, sich zumindest mit der 
Syntax und den wichtigsten Be¬ 
fehlen etwas auskennen. Ein¬ 
steigern ist das Buch also nicht 
unbedingt zu empfehlen, umso 
mehr aber fortgeschrittenen 
und engagierten Programmie¬ 
rern, die ihre Ergebnisse ver¬ 
bessern möchten. 

Es ist jetzt in einer zwei¬ 
ten Auflage erschienen, die von 
den Fehlern und Unstimmig¬ 
keiten der ersten Auflage be¬ 
freit ist. Insbesondere die bei¬ 
den Listings zur Sound-Pro¬ 
grammierung "SoundExp” und 
"Elise” wurden gründlich Über¬ 
arbeitet. Diese Änderungen 
und Korrekturen können übri¬ 
gens von den Besitzern der 
Erstauflage bezogen werden. 
Die Firma GFA verlangt für 
diesen Service lediglich den Er¬ 
satz der Portokosten. Gegen 
Einsendung eines mit 1.30 DM 
frankierten Rückum.schlagcs im 
Format DIN A 5 sind die korri¬ 
gierten Seiten zu bekommen. 

GFA Syuemtcchnik GmbH 
Postfach 190263 
4000 DU-sseldorf II 
Tel. 0211/5880II 

Stephan König 
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Mit dem 8-Blt-Atari 
Bilder digitalisieren 
für wenig Geld 

Wußten Sie eigentlich schon, daß man den Joystick¬ 
port nicht nur zum Spielen verwenden kann? Über die 
Paddle-Anschlüsse, die meist nur ein Schattendasein 
führen (es sei denn, man ist ein Breakout-Fan), stehen 
echte Analog-Digital-Wandler zur Verfügung, die un¬ 
geahnte Möglichkeiten eröffnen. Da werden selbst 
Atari-ST-Besitzer neidisch; so etwas bietet der ST 
nämlich nicht! Als Anregung seien hier nur Stichworte 
wie Video-Biofeedback, Lichtorgelsteuerung und 
Bilddigitalisierug genannt. 



Hier soll uns nun die Bilddigitalisierung interessie¬ 
ren. Über die Paddle-Eingänge ist es möglich, einen 
Widerstandswert abzufragen. Will man also ein Bild 
digitalisieren, müßte man nur die Hell-Dunkel-Zonen 
in verschiedene Widerstandswerte umwandeln. Dies 
kann am einfachsten mit einem Fototransistor gesche¬ 
hen. Wir verwenden für unseren Scanner eine Reflex- 
lichtschranke mit einer Infrarotdiode als aussendender 
Strahlungsquelle und einem Fototransistor als Emp¬ 
fänger. 

Solche Reflexlichtschranken sind im Elektronikzu¬ 
behörhandel erhältlich (20 bis 40 DM). Sie werden 
z.B. bei der Stückgutzählung oder auch im Bereich des 
Modellbaus bei der Steuerung von Licht- und Signal¬ 
anlagen verwendet. Hier gibt es große Qualitätsunter¬ 
schiede, insbesondere was die Größe der wahrgenom- 

UorUge 





Der Aufbau der Schaltung mit der Reflex-Uchtachranke 


menen Reflektionsfläche und die Güte der Sammellin¬ 
sen angeht. Je schlechter die Linsen, desto besser muß 
nachher gegen Störstrahlung abgeschirmt werden. Ein 
paar Mark mehr zahlen sich später in einer besseren 
Qualität des Scans aus. 

Aus dem Schaltbild ist ersichtlich, daß zwischen die 
IR-Diode und Masse noch ein Schutzw'iderstand ein¬ 
gelötet wird. Mit einem einfachen Programm sollte 
man nun den Sensor auf seine Funktionstüchtigkeit te¬ 
sten. Nehmen Sie z.B. folgendes: 

10 POSITION 5.5: PRINT PADDLE (0); ” ”: GOTO 
10 



So sieht unser Mitarbeiter Peter Schmitx digitalisiert aus 

Der Wert, der nun auf dem Bildschirm zu sehen ist, 
sollte sich zwischen 0 und 228 bewegen, je nachdem, 
ob der Sensor gegen eine helle oder dunkle Fläche ge¬ 
halten wird. Tut sich gar nichts, ist die Schaltung 
gründlich auf kalte Lötstellen zu überprüfen und der 
Aufbau noch einmal von vorne zu beginnen. Jedem 
Sensor liegt meist ein Datenblatt bei, aus dem der Be¬ 
reich der größten Empfindlichkeit hervorgeht. Bei den 
von uns getesteten Sensoren erhielten wir die besten 
Ergebnisse bei einem Abstand von 5 mm zwischen 
Sensor und Bildvorlage. Hier muß man einfach etwas 
ausprobieren. Wichtig ist vor allen Dingen, daß stö¬ 
rende Fremdstrahlung abgeschirmt wird. Dies kann 
durch etwas Isolierband um den Sensorkopf herum ge¬ 
schehen. 

Um nun ein Bild gleichmäßig abzufahren, nehmen 
wir am einfachsten unseren Printer. Das abgedruckte 
Programm ist für Epson-FX80-kompatible Geräte ge¬ 
eignet, wobei per DIP-Schalter das automatische Line 
Feed (Dez. 10 auf Dez. 13) ein- und der Perforations¬ 
sprung ausgeschaltet sein sollte. 

Eigene Scanner-Programme 

Wer selbst gern ein Scanner-Programm schreiben 
möchte, muß folgendes beachten: Die eigentliche 
Schwierigkeit beim Scannen liegt darin, daß der Prin- 
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TIPS-t-TRtCKS 


ter beim Kopftransport unsere Vorlage nicht bedruk- 
ken darf. Ein LPRINT ” würde z.B. gar nichts be¬ 
wirken. Gibt es nichts zu drucken, bewegt sich der 
Druckkopf auch nicht. 

Hier eine Aufstellung der verwendeten Befehle für 
Epson-FX80-kompatible Geräte: 


LPRINT CHRS(27); ”A”; 
CHR${1) 

LPRINT CHRS(27); "D”; 
CHR$(64);CHRS(0) 

LPRINT CH R$(27);”<'’ 

LPRINT CHRS( 10); 

,1 

LPRINT CHR$(27); 
CHR$(106);CHRS(6); 


LPRINT CHRS(9); 


LPRINT CHR$(27);”K”; 

CHR$(1);CHR$(0). 

CHR$(0) 


setzt Line-Spacing fest 
auf 1/72 Zoll 
Papierbreite (Tabulator 
auf 64, entspricht 
ungefähr DIN A4) 
eine Zeile unidirektional 
drucken 

Zeilenvorschub 

ausführen 

eine Zeile nach oben, um 
den automatischen Line 
Feed auszugleichen 

zur Tabulator-Position 
fahren (wird noch nicht 
ausgeführt) 

Kopf fährt los 


1. Justieren 

Um eine optimale Scan-Qualität zu erhalten, ist es 
wichtig, daß sich jeder Graustufe der Vorlage auch ei¬ 
ne Helligkeitsstufe im Grafikmode 9 zuordnen läßt. 
Zu diesem Zweck paßt man die Vorlage an die gemes¬ 
senen Werte an, indem man den Scanner auf deren 
hellste und dunkelste Partie führt. Der Druckkopf läßt 
sich dabei mit der Taste < nach links, mit > nach rechts 
bewegen. 

Als Vorlage eignen sich besonders gut Schwarzweiß¬ 
bilder mit kontrastreichen Hell-Dunkel-Flächen (Ta¬ 
geszeitung). Der aktuelle Meßwert der Fläche wird 
auf dem Bildschirm dargestellt. Ist der Unterschied 
zwischen hellster und dunkelster Partie kleiner als et¬ 
wa 16 Einheiten, ist ein Scan wenig erfolgverspre¬ 
chend. Die Vorlage besitzt dann einfach zu wenig meß¬ 
baren Kontrast. 


2. Scanner 

Unter diesem Punkt wird der Scan gestartet. Um ihn 
zu unterbrechen, genügt es, die OPTION-Taste zu be¬ 
tätigen, bis man sich wieder im Hauptmenü befindet. 
Nach einem beendeten Scan führt die SPACE-Taste 
zum Menü zurück. 


Die letzte Schwierigkeit ist das Befestigen des Sen¬ 
sors am Druckerkopf. Bei vielen Sensoren werden zu 
diesem Zweck entsprechende Halterungen mitgelie¬ 
fert. Wer jedoch nur ab und zu einen Scan machen 
möchte, sollte vielleicht zur vorübergehenden Fixie¬ 
rung auf Doppelklebeband (Teppichbodenband) oder 
Isolierband zurückgreifen. Am Riteman läßt sich auch 
ohne weiteres nach Entfernen des Farbbands eine 
Klemmenhalterung anbringen. Hier ist etwas Phanta¬ 
sie gefragt. 

Noch ein paar Hinweise zu unserem Programm: 
Zeile90-5» Mit der Variablen XMAX kann man die 
Scan-Breite variieren. Die Voreinstellung 
ist für DIN-A4-Vorlagen gedacht. 

Zeile 93 -> Hier wird die vertikale Schrittgröße fest¬ 
gelegt. Paßt das zu scannende Bild nicht 
auf den Bildschirm, kann man hier für die 
voreingestellte 2 größere Werte einset- 
zen. Die Bilder wirken dann allerdings 
unnatürlich gestaucht. Vor dem Start des 
Programms sollte der Drucker ange¬ 
schlossen und ON LINE sein. 

Nach dem Start des Programms findet man sich im 
Hauptmenü wieder. Die Menüpunktc wollen wir nun 
im einzelnen besprechen. 


3. Bild sichern 

Nach jedem Scan empfiehlt es sich, das angefertigte 
Bild erst einmal zu sichern. Sein Name sollte vollstän¬ 
dig angegeben werden. Davor muß man, durch einen 
Doppelpunkt abgetrennt, die Nummer des anzuspre¬ 
chenden Laufwerks (8 = RAM-Disk) setzen, falls es 
sich nicht um Floppv 1 handelt. Beispiel: ”2: TEST- 
BILD.GR9" 

Gibt man keinen Namen für das abzuspeichernde 
Bild an, wird automatisch ”PICTURE.GR9” auf LW 
1 gewählt. Zur Sicherheit fragt das Programm noch 
einmal nach, ob alle Angaben richtig waren. Nach Be¬ 
stätigung durch die Taste j führt es die Funktion dann 
aus. Vor dem Absaven ist das im Speicher befindliche 
Bild noch einmal zu sehen. 


4. Bild laden 

Mit dieser Funktion kann man ein erstelltes Bild in 
den Bildschirmspeicher laden. Für seinen Namen gilt 
das unter 3 Gesagte. Nach Beendigung des Ladevor¬ 
gangs bringt die SPACE-Taste zum Menü zurück. 

Wenn man die Funktionen 4 und 3 nacheinander 
durchführt, kann man Bilder von der Diskette auf die 
RAM-Disk oder zurück kopieren. 
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5. Bild ansehen 

Mit dieser Option lassen sich gescannte Bilder und 
mit Menüpunkt 4 geladene Scans ansehen. Nach 
Druck auf die SPACE-Taste springt das Programm zu¬ 
rück ins Hauptmenü. 

6 . Directory 

Anzugeben ist die Nummer des gewünschten Lauf¬ 
werks (8 für RAM-Disk). Dessen Inhaltsverzeichnis 
wird nun angezeigt. 


Basic-Listing 


PS 


3.62 


21 KEH fS:BH 

22 KEH * SCANTRONIC Version 1.3 * fS:KY 

23 REM » Copyright 1987-1990 by * «.Pfl 

24 REM » Unabh. Atari USER-CLUB * n:LQ 

25 REH * HANNOVER * fi:IF 

28 REM **************************** fS-BV 

80 POKE 580,l:POKE 16.64:P0KE 53774,64 
:TRAP 5000 ff IW 

90 DP=228/16sG0SUB 3000:DIM ADDLE(80): 
XMAX=79 ff./»X 

92 OPEN #3,4.0."Pj* ff.LP 

93 PRINT #3;CHES(27);"A";CHE»(2)::REM 

SCHRITTUEITE VERTIKAL ff.2S 

95 OPEN #2,4,0,"K:" ff.LP 

100 REM -*-*-*-*-*-*-*-*-*-*-*-*-*-*-* /i:XH 
110 GRAPHICS 0:POKE 16,64:P0KE 53774,6 
4:P0KE 752,l:SETCOLOR 2,0.0:SETCOLOR 1 
,0,15 ff-WS 

120 POSITION 13,6:7 'D. Justieren" ff.PP 

130 POSITION 13,8:7 "0. Scannen" ftYV 

140 POSITION 13,10:7 "B. Bild sichern 

" ff WK 

142 POSITION 13,12:7 *D. Bild laden" ff-LW 

144 POSITION 13,14:7 "0. Bild zeigen" ff.PF 

145 POSITION 13,16:7 *0. Directory" ff--WO 

150 REH EINGABE DER GEUUENSCHTEN ROUTI 

NE ff OL 

160 GET #2.X ff-PT 


170 IF 
CANNER 

X=ASC("1") 

JUSTIEREN 

THEN 

GOTO 

1000:REH 

S 

n:AC 

180 IF 
CANNEN 

X=ASC("2") 

THEN 

GOTO 

1100:REH 

s 

fS:KK 

185 IF 
ICHERN 

X=ASC("3") 

THEN 

GOTO 

3100:REH 

S 

ff HP 

188 IF 
ADEN 

X=ASC("4" ) 

THEN 

GOTO 

3200:KEN 

L 

ff. PS 

188 IF 
EIGEN 

X=ASC("5") 

THEN 

GOTO 

1200:REH 

z 

ff.ZJ 

190 IF X=ASC("6") 
DIRECTORY 

198 GOTO 160 

THEN 

GOTO 

31500:REH 

fSFO 

ff. PP 

199 REM -*-*-*-*- 

*-*-*• 

-*-*-t 


»ff.XO 


1000 REM-SCANNER JUSTIEREN - ff.TT 

1010 GRAPHICS 0:POKE 16,64:P0KE 53774, 
64:P0KE 752,1:SETCOLOR 2. 10,7:SETCOLOR 
1,10,15 ff PI. 

1018 POSITION 4,6:7 "D links 

rechts fl" ff IP 

1020 POSITION 4,9:7 "Bitte hellste Fla 
eche unter den" ff-'SP 

1025 POSITION 8,11:7 "Scanner-Kopf leg 
en und" fS:YU 

1029 POSITION 10,13:7 •<E[inHjEl> drueck 
en ! " ff.WP 


1030 POSITION 16,15:7 :PADDLEt0);" 

<-" 

1032 IF PEEK(754)=55 THEN GOSUB 4100:P 
OKE 754. 12 
1035 IF PEEK(754)=54 THEN GOSUB 4200:P 
OKE 754.12 

1050 IF PEEK(53279)<>3 THEN 1030 
REH *** PHIN VARIIEREN !!!!! 
PHIN=PADDLE(0):IF PHIN<1 THEN PMI 


ff. PC 


1052 

1055 

N=1 

1057 

1059 


/S:LY 

fSLY 

/S:KI 

/9SO 

ff. IO 

ff. OP 


SETCOLOR 2,10,0 
POSITION 4,6:7 "Q links 

rechts O" ff.IF 

1060 POSITION 4,9:7 "Bitte dunkelste F 
laeche unter den" ft■00 

1062 POSITION 8,11:7 " Scanner-Kopf le 
gen und" ff.-JP 

1064 POSITION 10,13:7 " < a4N4*i> druoc 
k0n! " 

1070 IF PEEK(754)=55 THEN GOSUB 4100:P 

OKE 754,12 ff.LC 

1071 IF PEEK(754)=54 THEN GOSUB 4200:P 

OKE 754, 12 ff LO 

1076 POSITION 16,15:7 " ->":PADDLE!0)5 


"<-■ 

1077 

1080 

1085 

1095 

100 

1099 
RUN 

1100 
1105 
1110 


IF PEEK(53279)05 THEN 1070 
PMAX=PADDLE(0)+1 
DP=(PMAX-PMIN)/16 
POKE 754,0:7 #3iCHR#(27);":GOTO 


REH 


-*-»-*-*-*- 


REM -* SCANNEN -*-*-* 

TRAP 100 

GRAPHICS 9:P0KE 16.64:P0KE 53774. 
64:SETC0L0R 4,0,0 

1120 FOR Y=-3 TO 191 

1121 GOSUB 4000:PRINT #3iCHR*(27):"K"; 
CHR*(1):CHR*(0):CHR»(0); 

1122 FOR P=1 TO 2:NEXT P:IF Y<0 THEN F 
OR P=0 TO 79:ADDLE(P)=0:PWERT=SIN(1):N 
EXT P:7 #3:NEXT Y 

1123 FOR P=0 TO 79:ADDLE(P)=PADDLE(0): 
P 

FOR X=0 TO 79 
PWERT=ADDLE(79-X)-PMIN 
IF PHERT<0 THEN PHERT=0:GOTO 


ff IB 

ff-LP 

ff. PW 

ff.jy 

ff-LK 

ff.XW 

ff. PH 

ff.TP 

ff. PW 

ff PP 

ff-WF 


ffWL 


NEXT 

1125 

1126 

1127 

1128 


ff.KX 

ffWB 

ff.SE 
1130 ff.8T 

IF PHERT>=16*DP THEN PHERT=(16*DP 
)-lE-06 ff.JW 

1130 F=INT(ABS(15-(PHERT/DP))):C0L0R F ff.BF 
1140 PLOT X,Y ff.XK 

1145 IF PEEK(53279)07 THEN X=XMAX:Y=1 
91:AUS=1 

1150 NEXT X:PEINT #3:NEXT Y 
1165 Q=USR(1536) 

1170 IF AUS THEN AUS=0:GOTO 1199 
1190 GET #2,X ff.TH 

1199 TRAP 40000:GOTO 100 ff .PP 

1200 REH *** BILD BEARBEITEN ******* rsiQQ 
1210 GRAPHICS 9+32:Q=USR(1590):POKE 16 
.64:P0KE 53774.64:SETCOLOR 1,0.15:SETC 
OLOR 2,0,0 
1295 GET #2.X 
1299 GOTO 100 
3000 REM *** I/O INIT *** 

3010 DIM F*(20),F2*(201 
3020 UU=1536:REST0RE 3080 
3030 READ DTA:IF DTA=-1 THEN RETURN 
3040 POKE «H,DTA:HH=HU+l:GOTO 3030 
3080 DATA 104,160,0,185,32,156.153,0,1 


ff. PS 

ff.PX 

SlIO 

ff.TX 


ff.JZ 

ff. PH 

ff.PJ 

ff. OP 

ff. ZT 

ff.ZX 

ff.-WC 

ff.PJ 
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25.2®0,192.255,208,245,160,0,185,32,15 
7,153.255,125,200.192,255,208 /S.XP 

3081 DATA 245,160,0,185.32,158,153.255 
.126,200,192,255,208,245,160,0,185,32, 

159, 153,255. 127,200, 192,50,208,245,96 fS:OU 

3090 DATA 104.160,0.185.0.125,153.32,1 
56.200,192,255.208,245,160,0,185,255,1 

25.153,32,157,200,192,255.208.245.160 /a:KQ 

3091 DATA 0,185.255,126,153,32,158.200 

. 192.255.208.245,160,0,185,255,127, 153 
.32.159,200.192,50.208.245.96 fS:BO 

3098 DATA 104,104,104.170.104,104.157. 

66,3,104,157,73,3,104,157,72,3,104,157 
,69,3, 104, 157.68,3,76,86,228,-1 fS:00 

3099 REH- <rCJ 

3100 REM ***** GR. 9 BILD SPEICHERN ** fS:IY 
3102 TRAP 31100:GOTO 
3105 TRAP 


3110 _ 

31100:CLOSE #2:0PEN #2,4,0," 
K:*:POKE 16.64:POKE 53774,64 fS:BO 

3110 POKE 752,1:SETCOLOR 2. 1.7:SETCOLO 

fS:DL 


H:UP 


>2 "tPOKE 


:Fi len 


R 1.0,15:F*="" 

3120 POSITION 1 3.0:PRINT 

752,0 

3122 POSITION 9,9:PRINT "Dlsknr. 

ame.EXT":POSITION 8,10:7 " _ 

3130 GET #2.X:PRINT CHE*(X);:IF X=155 

POKE 752.1:G0T0 3141 n:HA 

IF X=126 THEN F*=F*(1.LEN(F»)-1): 

3130 fSBF 

IF X=27 THEN ? “n”:F#="":GOTO 312 


KAP 
uMF 


THEN 

3135 

GOTO 

3137 

0 

3140 

3141 
0 

3142 

3143 


KRF 

F*(LEN(F*)+1)=CHR*(X):GOTO 3130 «.TW 
IF F*="7" THEN CLOSE #2:G0T0 3150 

fSUX 

IF F*=’" THEN F*=" 1:PICTURE.GR9" f5:PA 
IF F$(2,2)<>":" THEN F2#=F*:F*="1 
: ":F*(LEN(F*) + 1)=F2» fS:ST 

3144 POSITION 12.2:PRINT "File wird al 
s":POSITION 12,4:7 ">>* 5 F#;•<<":POSITI 
ON 12,6:7 "gespeIchert77" K IP 

3146 POSITION 6,0:PRINT " MKliT -H TJ.T.liI 

3150 F2#=’D":F2#(LEN(F2*) + 1)=F* fSXF 

3152 GET #2,X:IF CHR*(X)<>"J" THEN CLO 
SE #2: GOTO 3100 /B-FS 

3154 GRAPHICS 9+32:Q=USR(1590):POKE 16 

.64:POKE 53774,64 fSPX 

3155 CLOSE #2:OPEN #2.8.0, F2$ :CLOSE #2 /».-WT 

3158 GRAPHICS 9+32:P0KE 16,64:P0KE 537 

74.64 K:EE 

3159 OPEN #1.8,0,F2* K:PJ 

3160 Q=USE(1644,16, 11,7680,33104) K:HP 

3185 CLOSE #l:TRAP 40000 f%:OY 

3199 GOTO 95 fS ST 

3200 REH ***** GR.9 BILD LADEN ** K.LF 

3202 TRAP 31000: GOTO 3210 fS-UB 

3205 TRAP 31000:CLOSE #2:0PEK #2,4,0," 

K-BD 


K:"tPOKE ‘i'6,64:P0KE 53774,64 _ 

3210 POKE 752, l-.SETCOLOR 2.7,4 : SETCOLO 
R 1.0,15:F*="" K-DB 

3220 POSITION 13,0:PRINT " CZZZZIZXZXCD 
CTXxra QHEiaim" :POKE 752.0 «.CB 

3222 POSITION 9.9:PRINT "Dlsknr.:F1 len 
ame.EXT":POSITION 8,10:7 " fS HB 

3230 GET #2.X:PRINT CHR*(X);:IF X=155 
THEN POKE 752,1:GOTO 3241 ff-BL 

3235 IF X=126 THEN F#=F#(1.LEN(F*)-1): 

GOTO 3230 n^BA 

3237 IF X=27 THEN 7 ":F»="":GOTO 322 


0 n:RR 

3240 F*(LEN(F*)+1)=CHR*(X):GOTO 3230 K.TO 

3241 IF F#="7" THEN CLOSE #2:G0T0 3150 

0 n:UZ 

3242 IF F*="" THEN F*="1:PICTURE.GRS" «.BC 

3243 IF F*(2,2)<>":" THEN F2#=F*:F»="1 

;":F»(LEN(F*) + 1)=F2* /B-SF 

3244 POSITION 12,2:PRINT "Es wird jetz 

t":POSITION 12,4:7 F»POSITI 

ON 12,6:7 "nacligeladen77" _ /S-AQ 

3246 POSITION 6,0:PRINT "EflQECEEiaXXXa 

3250 F2»="D" :F2*(LEN(F2*) + 1 )=F# f%:BH 

3252 GET #2,X:1F CHR*(X)<>"J" THEN CLO 
SE #2:GOTO 3200 K-BX 

3255 CLOSE #2:0PEN #2. 4.0. F2»:CLOSE #2 /B.<?P 
3260 GRAPHICS 9:P0KE 16.64:P0KE 53774, 

64 K-DR 

3270 OPEN #1.4.0.F2# «BO 

3280 Q=USR(1644,16.7,7680,33104):Q=USR 
( 1536) KBJ 

3285 CLOSE #1:TRAP 40000 f%:OA 

3299 GOTO 95 /B-SF 

4000 REM *** DRUCKER FUEHRUNG *** RcFO 

4010 PRINT #3,CHR#(27);"D";CHR*(XMAX); 
CHE#(0); n:KE 

4020 PRINT #3;CHR#(27) ; /B-BW 

PRINT #3;CHR*(9); «EQ 

RETURN /B.BJ 

REM *** DRUCKER FUEHRUNG *** K:FZ 

X2=X2+4:IF X2>XHAX THEN X2=XHAX K.TE 


4030 

4099 

4100 
4105 
4110 


PRINT #3;CHR*(27);CHR*(106);CHRB( 

6) •,CHR*(27) ; "D* ;CHR*(X2) ;CHR#(0) ; K-RU 

4130 PRINT #35CHR*t9); KES 

4140 PRINT #3iCHR#(27)!"K";CHR»(1);CHR 
B(0);CHR*(0) fS-RT 

4199 RETURN K:UL 

4200 REM *** DRUCKER FUEHRUNG *** /S:FK 

4205 X2=X2-4:IF X2<0 THEN X2=0 <B-£B 

4210 PRINT #3:CHR#(27) ;CHR#( 106)-.CHR^t 

6);CHR»(27);"D";CHR*(X2);CHR#(0); /B-BW 

4230 PRINT #3;CHR*(9): fS:EU 

4240 PRINT #3;CHR*(27);"K";CHR*(1);CHR 
»(0);CHR#(0) K:RY 

4299 RETURN /B l/B 

5000 REM **** DRUCKER NICHT ON-LINE /B-FP 

5010 SETCOLOR 2,3,2:PRINT "uBitte Druc 
ker ON-LINE stellen !":X=200:POKE 752, 

I /BBB 

INT 


5020 POSITION 10,4:7 "Countdown 


n.sx 


(X/20);" ":X=X-l:IF X=0 THEN RUN _ 

5030 GOTO 5020 fS BP 

31000 TRAP 31000:CLOSE #l:CLOSE #2:G0T 
0 3205 fa:UQ 

31100 TRAP 31100:CLOSE #l:CLOSE #2:GOT 
0 3105 fS:UH 

31500 TRAP 31650:CLOSE #2:7 ."**LAUFHE 
RK NR.7":0PEN #2,4,0,"K:*:POKE 16.64:P 
OKE 53774,64:GET #2, X:CLOSE #2 /B-CP 

31510 GRAPHICS 0:POKE 16,64:P0KE 53774 
,64:SETCOLOE 2.6.2:TRAP 31650:F*="D":F 
»(2.2)=CHR»(X):F*(3)=":*.*" /B-BF 

31515 OPEN #2.6.0,F* 

TRAP 31600 
INPUT #2,F2»:7 F2» 

GOTO 31530 
CLOSE #2:7 "KBO 
:GET #2,X:CL0SE #2 
GOTO 95 

7 "D";:GOTO 31500 


31520 
31530 
31540 
31600 
. "K: " 
31610 
31650 


<B-OB 

fS-CB 

»:KC 

fSDX 


1:OPEN #2,4,0 


n 

xo 

n 

UL 

n 

00 
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LESERECKE 





1129 DATA 09B169F99F8A9 
BD5AC949D9E56929F159A991 
999589A9&E8581A219A9e929 
1139 DATA 59A97C8D991>929e 
8569A961BS61A9998S89A95Ee. 

1£59A93C8D99D9AD 135BC91BD9 
1149 DATA 934C9959A96929C7' 
5BC91BF9A6EEBD5AA9FF8DBE5A, 

9926E8E919D9F54ri453A999eD. 

1159 DAT» 3A5AA299A995b' 

4?»®" _ F2EEBB5AADBB5 

J8aA99494C.w^* - 

19F9138A2949C999D99c%^^<»*^*-« ^ 
l949698A691992A2FF297h^^t^^V ' 
•9C9691995«213 * ‘ 

Tttf 1999E9FFD99249d9B<^ 
^4dS44A999eD! 15B8D17' 
«PD99D9A95C8D91D929A'**' 

EXT F 
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(),0‘’=9 TO 41? 
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^'•3? 


VV,®'®’ ^ 0 
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e TO I8t7 •_»•«* 
iHEXT F 




. TO 5i7 ■_»«««« 
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Programmierwettbewerb für die 8- und I6-Bit-Syste- 
me! 

Alle Heim- und Hobby-Programmierer auf Atari- 
Computern, egal ob 400er mit 16 KByte oder 1040 
STF, sind herzlich eingeladen, sich an unserem Pro¬ 
grammierwettbewerb zu beteiligen. Senden Sie Ihr be¬ 
stes selbstgeschriebenes Programm ein! Gesucht wer¬ 
den neue, originelle Ideen, einfallsreiche Problemlö¬ 
sungen und niveauvoller Unterhaltungsstoff. 

Besonders willkommen sind im einzelnen: 

Spiele mit grafischer Gestaltung, Drei-D-Anima- 
tion, neue Spielideen für einen oder mehrere Spieler, 
größere Anwenderprogramme wie Buchführung, 
Druckernutzung, GEM-Einbindung, DFÜ, Hard¬ 
ware-Ansteuerung sowie Utilities, die wirklich helfen. 

Das eingesandte Programm sollte (für 8-Bit-Syste- 
me) in Atari-Basic, Türbo-Basic XL, als Assembler- 
Sourcecode, als Action 1-, Pascal- oder Assembler- 
Kompilat bzw. (für 16-Bit-Systeme) in ST- oder GFA- 
Basic bzw. als 68000-AssembIer-Sourcecode unter 
Angabe des benutzten Assemblers vorliegen. Ein ge¬ 
drucktes Listing darf, muß aber nicht, dabei sein. Eine 
verständliche Programmanleitung sollte dazugehören, 
ebenso eine schriftliche Erklärung, daß das Programm 
auch wirklich geistiges Eigentum des Einsenders und 
frei von Rechten Dritter ist. 


Aus allen Einsendungen suchen wir die beste her¬ 
aus. Ihr Urheber bekommt unseren Hauptpreis, 1500 
DM in bar. Auch das zweit- und drittbeste Programm 
wird mit je 500 DM prämiert und veröffentlicht. Jedes 
andere brauchbare Programm aus dem Wettbewerb 
kann nach unseren üblichen Bedingungen gegen Ho¬ 
norar in den Zeitschriften ATARI/nagaz/n und Com¬ 
puter Kontakt veröffentlicht werden. Über den Ge¬ 
winner des Programmierwettbewerbs werden wir eine 
kleine Fotostory machen. 

Einsendeschluß für den ATARImagar/n-Program- 
mierwettbewerb ist der 14. September 1987. Die Ver¬ 
gabe der Preise erfolgt unter Ausschluß des Rechtswe¬ 
ges. 

Parallel zu diesem Wettbewerb veranstaltet unsere 
Schwesterzeitschrift Computer Kontakt einen Pro¬ 
grammierwettbewerb für die 8-Bit-Ataris unter dem 
Stichwort “Master of Bytes“. 8-Bit-Einsendungen, die 
bis zum 4. September eintreffen, nehmen automatisch 
an beiden Wettbewerben teil. Sie brauchen Ihr Pro¬ 
gramm also nicht doppelt einzusenden. 

Bitte schicken Sie Ihre Einsendungen an den 

Verlag Rätz-Eberle 

ATARImagaz/n-Programmierwettbewerb 
Postfach 1640 
7518 Bretten 
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f l ür nahezu jedes Compu- 
tersystem im Heimbereich 
sind seit längerer Zeit Mini- 
Vierfarbplotter erhältlich, die 
viele Gemeinsamkeiten aufSÄci- 
sen: Sie verarbeiten 11,5 cm brei¬ 
tes Rollenpapier, verfügen über 
einen Standardbefehlssatz, der 
sich - anders als etwa der bei Ma- 
trixdruckem übliche Epson- 
Standardsteuercode (ESC/P) - 
sehr der menschlichen Denk- 
und Sprechweise annähert, be¬ 
nutzen die gleichen Mini-Kugel¬ 
schreiberminen zum Zeichnen 
und unterstützen sowohl Grafik¬ 
ais auch Textausgabe. 


Der Grund für diese vielen 
Ähnlichkeiten ist, daß alle gängi¬ 
gen Mini-Plotter das gleiche 
Druckwerk verwenden. Unter¬ 
schiedlich sind nur die jeweils um 
das Druckwerk angeordneten 
Gehäuse, die Steuerelektronik 
und die benutzte Schnittstelle. So 
besitzt der Commodore-Farb- 
plotter den speziellen seriellen 
Port dieser Firma, der Atari 1020 


Platten zum Spartarif 


hingegen den Bpoligen Atari- 
Anschluß. Doch der ”Kern” all 
dieser Geräte ist der gleiche. Die 
Firma Sharp hat als erste diese 
Technik verwendet; daher 
spricht man oft von "Sharp-like” 
Plottern. 

Auch der bisher noch wenig 
verbreitete CMP-9011 des japa¬ 
nischen Herstellers Cosmic ent¬ 
hält das übliche Druckwerk und 
ist so, was Papierbreite, Stifte 
und Befehle angeht, zu den ande¬ 
ren Mini-Plottern kompatibel. 
Die bekannte Technik sitzt hier 
in einem modernen, sehr sauber 
und funktionell aufgebauten Ge¬ 
häuse. Der Papierhalter wird 
hinten angesteckt, so daß relativ 
dicke Rollen Verwendung finden 
können. 

Wie seine Artgenossen besitzt 
auch der CMP-9011 drei Tasten, 


die Farbwechsel, Zeilenvorschub 
und Fahren des Stiftrevolvers in 
die Wechselposition auch von 
Hand ermöglichen. Sie sind hier 
jedoch als runde Tipptasten aus¬ 
gelegt, was den guten Eindruck, 
den das Gerät auf Anhieb macht, 
nur verstärkt. Zwei Leuchtdio- 
den zur Anzeige von Betriebsbe¬ 
reitschaft und Papierende ma¬ 
chen das "Kontrollinstrumenta- 
rium” komplett. Damit ist der 
Standard erfüllt. Auf einen 
Knopf zur Von-Hand-Bewegung 
des Papiers, einen On-Line- 
Schalter und einen Fbcierungshc- 
bel, die größere Drucker bieten, 
muß man hier verzichten. 

Was allerdings sofort bekannt 
erscheint, ist der Anschluß-Port 
an der linken Geräteseite. Hier 
steckt eine richtige Centronics- 
Schnittstelle, keine serielle Spe- 
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Abb. 1i 
Hacbdem dam In 
darAnlaitung 
abgadruckta 
Tamtprogramm 
aut A taii-BamIc 
umgamchrlaban 
anirda, arzaugt 
dar XL aut dam 
Plottar moicba 
hübrnchan und 
nOtzllchan 
Oratlkan. 


zialbuchse. Somit läßt sich der 
CMP-9011 mit allen Rechneraus¬ 
gängen verbinden, die den paral¬ 
lelen Centronics-Standard unter¬ 
stützen, also z.B. mit dem Atari 
ST oder den 8-Bit-Ataris mit Pa- 
rallcl-lnterface. Letzteres besit¬ 
zen, zumindest in Gestalt der 
”1050 Turbo”-Druckerschnitt- 
stellc oder des ”Startexter”-Joy- 
port-Kabels, ohnehin die mei¬ 
sten XL- oder XE-User. 


Vierfarbgrafik 

Die Vierfarbgrafik ist über 
leicht verständliche Steuerkom- 
mandoformeln erfreulich einfach 
zu programmieren. Zu setzende 
Punkte und zu ziehende Linien 
werden als X- und Y-Koordina- 
ten, ausgehend von einem defi¬ 
nierten Nullpunkt, eingegeben. 
8-Bit-Basic-Programmierer ken¬ 
nen dieses Verfahren von den 
Befehlen PLOT und DRAWTO. 


Das in der (deutschen!) Bedie¬ 
nungsanleitung abgedruckte Bei- 
spiel-Basic-Programm demon¬ 
striert recht gut die Handhabung 
der Kommandoformeln. Die An¬ 
leitung ist leider etwas dürftig 
ausgefallen und eher zum Nach¬ 
schlagen geeignet, weniger aber 
zur Einführung in die vielfältigen 
Möglichkeiten des kleinen Ge¬ 
räts. Hier hilft nur Experimentie¬ 
ren. 

Texte können vom CMP-9011 
in diversen Größen und in ver¬ 
schiedenen Richtungen ausgege¬ 
ben werden. Die Schreibge¬ 
schwindigkeit hält sich dabei in 
akzeptablem Rahmen, wenn 
man bedenkt, daß jedes Zeichen 
wie eine Vektorgrafik gezeichnet 
werden muß. Durch einen der an 
der Geräteunterseite angebrach¬ 
ten 3-DIP-Schalter läßt sich die 
Länge einer Standardtextzeile 
von 40 auf 8t) Zeichen umschal¬ 
ten, so daß es trotz der geringen 
Papierbreite möglich ist, auch 
komplette Textbildschirmc aus¬ 
zudrucken. 

Die Freude am Plotten wird ei¬ 
gentlich nur dadurch getrübt, 
daß die kleinen Kugelschreiber¬ 
minen keine allzu lange Lebens¬ 
dauer besitzen. Einige längere 
Listings reichen aus, um ihren 
Vorrat zu erschöpfen. Glückli¬ 
cherweise ist Nachschub dank 
der Druckwerkkompatibilität 
meist leicht zu beschaffen. 

Die Exaktheit der geplotteten 
Linien genügt für den Hausge¬ 


brauch. Berücksichtigt man, daß 
das Papier nur durch eine einfa¬ 
che Gummi walze geführt wird, 
ist sie sogar recht bemerkens¬ 
wert. Die Walze sollte allerdings 
oft mit Spiritus gereinigt w'erden. 
weil sonst die Wiederkehrgenau¬ 
igkeit der Linien nach jeweils 
einigen Metern Papier doch ab¬ 
nimmt. 

Das Erstaunlichste an dem 
kleinen Plotter ist der Preis. Bis 
vor etwa sechs Wochen kostete 
er 350.- DM und war damit be¬ 
reits sehr günstig. Inzwischen ist 
er mit nur noch 149.- DM kon¬ 
kurrenzlos billig. Kein anderes 
vergleichbares Produkt ist annä¬ 
hernd so preiswert. 

Der CMP-9011 läßt sich ruhi- 
gen Gewissens jedem empfehlen, 
der gelegentlich ein Listing oder 
eine farbige Grafik ausgeben 
möchte, auf übergroße Ge¬ 
schwindigkeit und DIN-A4-For- 
mat keinen Wert legt und in der 
Lage ist, dem Plotter seine Wün¬ 
sche in Form eigener Basic-Li- 
stings zu übermitteln. Fertige 
Standardprogramme zur An¬ 
steuerung von Mini-Plottem sind 
meines Wissens für die Atari- 
Computer (noch) nicht erhält¬ 
lich. 

Bezugsquelle; 

Best.-Nr. 984833 
Conrad-Elcctronic 
Klaus-Conrad-Str. 1 
8452 Hirschau 

Peter Schmitz 



Abb. 2s Min XL-BlldmchIrmausdsvck mit alnam Scraandump-Programm 
(von dar Computar-Kontakt-Programmman/Ica-Dlmkatta A17f aut dam 
CmP-9011 
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Postleitzahiengebiet 6 


GAMESOFT 

Inh. K.-H. Mund 

Hospitaistr. 6 

6450 Hanau 

Tal. 061 8172523 81 

Postleitzahlengebiet 4 

Postleitzahiengebiet 7 

Postleitzahiengebiet 4 

R. Schuster 
Electronic 

jS Obere Münsterstr. 33-35 

4620 Castrop-Rauxel 

Tel. 02305/37 70 

AU. 

dUboip 

Diabolo-Versand 

Postfach 1640 

7518 Breften 

R. Schuster 
Electronic 

Obere Münsterstr. 33-35 

4620 Castrop-Rauxsl 

Tal. 0 23 057 37 70 

Postleitzahiengebiet S 

Postleitzahiengebiet 8 


ATC 

COMPUTER 

J. M. ZABELL 

Wtzstr. 13, Postfach 1051 
5540 Prüm 

1 Tel. 06551/3039 


1 Peksoft 1 

Computersoftware und Zubehör 

MüSerstf. 44 

0-8000 München 5 
Tel.089/2609380 
u. 089/2604674 

Postleitzahiengebiet 7 


Postleitzahiengebiet 7 


INT 


BNT CompulertachhanOel GmbH 
7000 Stungart - Bad Canstatt 
Mafktstr. 48, 1 . SloA i. d Fudgingonone 
Tel. 0711/558383 
- Ihr starker Partner In Stuttgart— 




Namsler + Schwanger 

EOV-Beratung * Buchfflhrung 

ündenstr. 53 
7530 Pforzheim 
Tel. 072 3173556 71 




tef' 


Postleitzahlengebiets 


KRYPTO-SOFT Gmhll 

- yerschtUsseiun((s-Systeme- 

Weizenfeld 36 
0-5060 Berg. Gladbach 2 
Tel. 02202/30602 




fdc 




Postleitzahlengebiet 2 



^ GoBleretr. 21 

2000 Hamburg 55 
Tel. 040/861255 
Fordern Sie Qradeketetog « 
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R. Schuster 
Eiectroiiic 

Obere Münsterstr. 33-35 
4620 Castrop-Rauxel 
Tel. 02305/37 70 


Postleitzahlengebiet 6 


Jürgen Dörr 

Elnsteinstr. 6 
6520 Worms 26 
Tel. 062 41/341 40 
Sott- u. Hardware 
für 8-Bit-Atari 





HP 
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© 

P R 0 F P 8 T 

Selb s+b au-Plo ++e r 

Buchbergstr. 37 
7712 Blumberg 
Tel. 07702/32 46 


f9 
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R. Schuster 
kID Electronic 

Obere Mürrslerstr. 33-35 
4620 Castrop-Rauxel 
Tel. 02305/37 70 
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0i« 


Postleitzahlengebiet 1 


IRATA 

VERI_AO QMBH 

Mierer>dor^atz 8 
1000 Berlin 10 
Tel. 030/3453061 
- tnAt koettnfot • MprMnd weitweit •* 
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R. Schuster 
Ele€:tronic 

Obere Münsterslr. 33-35 
4620 Castrop-Rauxel 
Tel. 02305/37 70 
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PADERCOMP 

Walter Ladz 

Erzbergerstr. 27 
4790 (%cJeibom 
Tel. 052 51736396 


Software Ellversand 
Wolfsburg Inhaber: M. Begni 

Schachtweg 5 A 
3180 Wolfsburg 1 
Tel. 05361/143 77 
thr starker Partner für ATAfV, C64usw. 


Postleitzahlengebiets Postleitzahlengebiets Postleitzahlengebiet7 | Postleitzahlengebiets 


^bl 

Osa Softwsre-Psredles In Köln 

Postfach 41 0866 
5000 Köln 41 
Tel. 0221/404443 


T. S. Datensysteme- 
Vertriebsges. mbH 


sh' 


Soft- und Hardware 

Oenisstr. 45 
8500 Nürnberg 80 
Tel. 0911/288286 




F. Hein — ComputefoSysteme 

Audrfaxstr. 1 
7760 Radolfzell 
Tel. 07732/567 54 


H. G. Dreeser 

Soft- und Hardware 

Im Rosenhaag 6 
5300 Bonn I 
Tel. 0228/254084 
Fordern Sie ungere Oretteltste mH Angeöe 
de$ Computertypg ant 






















































































Postleitzahlengebiet 7 

5^ 

'r 

H COMPUTER SERVICE 
MIcIumI S Joachim Mater QbR 

Postfach 1304,7913 Senden 
Tel. 07307/6230 
- G^samtproisßsts grstie • 

Postleitzahlengebiet 6 

Postleitzahlengebiet 8 

Postleitzahlengebiet 8 

^MC 

VERLAG WIESBADEN 
Armin Stürmer 

Blücherstr. 17 

6200 Wiesbaden 
info ko 0 t 0 n/O 0 änfOrdsm 

Ba\Kiria->oFtk 


DATENTECHNIK GMBH ^ 

Otto-Hahn-Slr. 25.8012 Ottobrunn ” 
bei München, Tel. 089/609 7838. 

Telex 5218411 bsdgd 
ßusfnvss-Scftwsfw cter nmumn 

resco electronic GmbH & Co. KG 

Hessenbachstr. 35, D-8900 Augsburg. 
Tel. 08 21 / 52 40 33 -34. Fax. 08 21 / 

52 40 45. Mailbox 08 21 / 52 40 35, 

Tx. 5 3 776 resco d. 


Reservierungen 
über unsere 
Anzeigenagentur 


Axel Hegel 
Rathausstraße 39 
7528 Karlsdorf-Neuthard 1 
Tel. 07251/40475+ 4709 


Kofnlort-Druckertrelber für Prolext ST 
29.- DM, Fastrom U7 29.- DM, Fast- 
scro« 49 - DM. zus. 59.- OM. Progr. 
nach Wahl Ins EPROM bis 570 KByte. 
Außerdem: PO-Sottware 838 KByte pro 
Disk: 10.- DM inkl. Diskette. Info. Liste. 
Bestellungen: Franz-G. Rappl, Elsen- 
bahnstr. 45a. 7843 Heitersheim. 

• 07634/2195 

••• Super Atart 520 ST+ ••• 

1 MByte, TOS Im ROM, WekJe-Echtz.- 
Uhr. Disk 314 (720 KByte). Monitor SM 
124, Maus. evtl, reichl. Software (!) wg. 
Mega ST für 1300.- OM zu verkaufen. 

• 04181 / 3 57 67, nach 19 Uhr 

ST-User su. Kontakte In Mönchenglad¬ 
bach ufxl Umgebung. Suche sömtl. 
Top-Software und Utilities. * *02161 / 
5514 01 (Ral f) 

ST-Origittalprogramme zu verkaufen; 
Textomat / SM-Text Monoslar B -t- W / 
OB-Master One / RDS-Adress / alle 
für )e 50.- Stp. /UiOerdem ST-Fachll- 
teratur zu verkaufen. SO 6126/ 
52194 

••• ST ••• SecreTex •••ST ••• 
Woaen Sie Ihre Dateien/Programme vor 
unbefugter Einsicht urxl Benutzung 
schützen? SecreTex verschlüsselt Ihre 
Daten Byte für Byte mit einem raffinier¬ 
ten Verfahren. Dieser Schutz ist nicht zu 
knacken! GEM-Bedienung. 58.- OM, 

• 05041/8862_ 

Atari ST • • ALADIN inklusive guter PD- 
MAC-Programme (auch ST-Software). 
Österreich: *052 44/3 72 23 

Superangebot; 1040 mit 720-KByle- 
Floppy, Hardcksk 20 Megabyte SH 204. 
Monitor SM 124, kaum gebraucht, für 
2900.- DM zu verkaufen. 90211/ 
313824 


Verkaufe Atari 600 XL (64K) mit 1060 +3 
Joysticks + vielen Spielen (orig. Pac- 
man-Modul + Disketten) ♦ Bücher für 
500.- DM. *021 61/185363 (Haber¬ 
maier) 

••• ATARI XL/XE ••• 

Biete Publlc-Domaln-Software auf C 
D, Games und UtiliUes in Basic und 
Assembler. Detlef Pstrovsky, Blem- 
weg 7, 2720 Rotenburg, 904261/ 
82650 

Verkaufe Atari 800 XL Cassettenrec., 
Floppy 1050 m. 1050 Turbo-Modul urxl 
Centronics-Druckerkabel, viel Software 
etc.; VHB 700.- DM. Volker Schmidt, 
Schwarzwaldstr. 1,7508 Bad HsrrenaKr 
4, *07083/1440 


Verkaufe Atari 8(XI XL (7 Mon. alt) mit 12 
Originalspieten + Datasette ♦ Bücher +1 
Joystick für 200.- DM. 9089/ 
8505896 (Marc verlangen), oder 
schreiben an: Marc v. KuczkowskI, 
Aspichlenweg 5,8035 Gauting 

Österreich • Atari-XL-XE.-ST-Software. 
Suche auch User aus BRD, CH,... Bitte 
meldet euch bei; Peter Löngauer, ZWe- 
hof 7, A-1130 Wien, 9[0043]-0222/ 
8464 084 

Suche Roppy und Spiele (Disk) für 
Atari 800 XL Liste bitte an: Riemer, 
Oberauer Str. 16a, 8623 Staffelstein, 
• 09573/7027 • Dringend • 

RAMA-Fkjppy zu verkaufen. t80K, n. 
w., 150.- DM. Andreas Hausmann, 
9 0551/74636 

Tausche Software f. Atari 800 XL 
(Cass.). Liste an: Marco van Maris. L- 
9838 Unterersenbach 54 (Luxemburg) 

••• ATARI ••• 

Suche dringend für Atari XL/XE folgen¬ 
de Spiele auf Diskette: Seven Cities of 
Gold, Deja Vu. Mord an Bord, WinterGa- 
mes und Nibelungen. Annjfen bei: Ulf 
Petersen, Plöner Str. 19A. 2322 Lütjen- 
burg, 904381/1505 _ 

Suche Tauschpartner für Software im 
Raum Wiesbaden und Umgebung (800 
XL). Liste an: P. Brsburda. Rschbacher 
Str. 4,6200 Wiesbaden 

Verkaufe Software für Atari Xl/XE; Arka- 
nold. Tomahawk, Nibelungen, Silent 
Service. Solo-Flight. Qauntlet usw. Liste 
bei: Markus Schiller, In den Hofgärten 
17.6470 Büdingen 4 


Speedy S»..».. 22B:— 

Speedy T_E9B:— 

SpMdy TD—— 320«— 


ATARI XL/XE DISKMONITOR 
Für Single/Medlum/Doubla Density! 
Über 70 Funktionen - umfangreiche /\n- 
leitung. 25.- DM (Scheck/Nachnahme) 
an: I. Corbä, Schlllerstraße 35. 7906 
Blaustein 


•• Atari XL/XE •• Atari XUXE •• 
Su. Neveronding Story auf Disk, Antic 
12/83 (GTIA Sketchpad), Datenverwalt., 
geeignet für Platten (m«i. 600 Stck.). 
Verk. Spindizzy 29.- DM (D), Arkarxiid 
29.- DM (D), Quiwi 29.- DM (D), Screa- 
mlng Wings (1942) 29.- DM (D). Crunv 
bles Crisls 29.- DM (D), Space Lobsters 
25.- DM (D), Domain o. t. Undead 25.- 
DM (D), Astro Drotd 20.- DM (D). Fight 
Night 35.- DM (D). Second City 15.- DM 
(D), Soundmachine 15.-DM (D), Compy 
Shop Grafik- + Musik-Demos 1-3 15.- 
DM (D), Gauntlet 35.- DM (D), Green 
Beret 20.- DM (C). BMX SIm. 9.- DM 
(C), Red Max 9.- DM (C), Klkstart 9.- 
OM (C). Molecule Man 7.- DM (C), Ac- 
tlon Biker 7.- DM (C), L. A. Swat 9.- DM 
(C), Death Race 7.- (3M (C), Nmja Ma¬ 
ster 5.- DM (C). River Rallye 7.- DM (C). 
Peter Buchta, Brehmstr. 17.8500 Nürn¬ 
berg 70,90911/41 6119 

Kaufen, kaufen, kaufen ALLES an defek¬ 
ter Hardware von XL/XE. Angebote an: 
90214/501708 (Ralf) oder 
9 0 22 02 /219 58 (Thomas) (ab 18 Uhr) 
IIIAWUG! Verk. IBM-Floppy -i- 2 Modu- 
le; Preis VS. 


Verkaufe: I30XE. Floppy 1050, Doicker 
1029, 100 Disks. Basic XE (NP: 300.- 
DM), 2 Bücher. Alles statt 1700.- DM 
(NP) nur 750.- DM. 907457/8277 
(Mittwoch und Donnerstag ab 18 Uhr) 


SpMdy 08_ 29.— 

Q—Heg . 49i— 

Bibo-DOS_19.88 

Bibo-AsBemblar—..... 69«— 


Verkaufe Atari 130 XE. Floppy 1050, 
Orion-Fartimonitor. 72000-Drucker-ln- 
terface. Spiele + Bücher. Preis VHS. 
907221/28145 

•• ATARI •• ATARI •• 
Verkaule: Module Quix * Centlpede, ie 
12.- DM; XC 11 für 35.- DM I!! IBM (TE- 
AC)-Lau1werk. 2 X 360 KB. für VB 220.- 
DM; oder alles + 50.- DM gegen Druk- 
ker. Habe jede Menge Adventure-Lö- 
Eungen!I Achtung; K. -H. Schmitt, ruf 
an, habe Adr. veriegtl I Thomas Hügler, 

• 02202/21958 (ab 16Uhr) 

••• SUPER XL zu verkaufen ••• 
mit 320K-RAM. 16K Bibomon, ROM- 
Emulator, Basic-Vers. C. Tastatur-Son- 
ilerzeichen. Centr.-Kabel. Staubechutz- 
faube. AuSerdem Farbmonitor Sanyo 
CD 3195 C. Basic XL/MAC 65 Cart.. 6i- 
bo /kss.. viele Bücher, Magazine & Un¬ 
terlagen, besp. Disks! Für ST: SF 354, 
nicht benutzt. Ame Priewe, 905541/ 
34334 

Suche Tauschpartner für Programme al¬ 
ler Art für Atari 800 XL. Suche auch 
Spiefbeschreibungen und Anleitungen. 
Suche besonders Kontakt zu XL-U$em 
im Raum Moers. Listen an; Helmut Pau- 
els. Baerlerstr. Ild, 4130 Moers 1, 

• 02841/28787 



••• ATARI 600/800 XL/XE ••• 
Super-Software auf Disk oder Cass. 
Liste gegen Freiumschlag bei: Benja¬ 
min Pusich, Sonnenhalde 19, 7294 
Schopfloch 


520 ST ♦ SF 354 + SM 124 HF-Modu- 
lator (2 Wochen alt) + Maus + GFA-Ba- 
sic +1 st Word -I- Degas + Leaderboard 
Frxth * DB Master I + GST-C Pascal 
Textomat ST + Joyst. * Seka-Ass., 
1600.- DM. 9021 73/18536 (Frank) 

•••• Atari ST •••• 
Wärmebedarfs- und K-Zahl-Berech- 
nung, GEM-Technik. Pull-Oown-Me- 
nüs. Demo-Disk 10.- DM; Programm 
110.- DM; nur Vorauskasse. J. Binder, 
Eichendorftstr. 15, 5030 Hürth 


Speedy TS„„,., 32Bi— 


OlsKmeeier 1050 
AnMender-hamdbucfi-» 


24.90 

50— 


Kyan Pascal Conpiler für Atari XL/KE 

Diskette nit uiafangr-eicbeiB Handbuch— 248:— 


For+lern Sie unser-e koetenloee Pr-eieliete en. 


Campy-Shop OHG 
GneiaBnauatf. EV 
4330 Mülheiia Ruhr 


TEL : 




ATARI - ATARI - ATARI - ATARI - ATARI - ATARI 


Speedy 1050 und Zubehör: 

Speedy N_I98n- 

Speedy D—— 228i~ 


^1 I ATAmmspa2*i5/87 











































































LESERECKE 


Kontakt« und Erfakrungsaustauach 
mit prof«ssion«ll«n ST-U««m ge¬ 
sucht: L. Schl«im«r, TMotmannstr. S, 
S230 Frankfurt 80 

•• Erst«»« fOr Protaxt-ST-User •• 
DruckerlreiCier/Gfafikzelchensatz. QZS 
wird nach Druckerzeichens, erstellt. 
Drucker über Text steuerbar. z.B. NLQ. 
schmal, hoch, Vertragsschr., Farbe, 
IBM-Modus etc. Info bei: Franz-G. 
Rapfil. Biaenbahnstr. 4SA. 7843 Herters- 
heirrt. * *07634/2195 

Suche für Atan ST Software: Sp*ele, 
Grafikprogramme, Programmierspra¬ 
chen und Bücher. JOrg Heisch, 
Hlrschstr. 36.6100 Dannstadt 12 

••• Atari ST ••• 
MC-Eprommer 2716-27256 Inkl. Soft¬ 
ware. VB ISO.-DM Selbstbau-Dlsksta- 
tlon doppatseitig. Kann mit 2. Laufwerk 
nachgerüstet werden. 350.- DM. Maus- 
Joystick 50.- OM. Computemetzteil. 
längsgeregelt. 5V, 50A (I), 150.- DM. 
Wollberg. Wiesbaden, *06121/ 
405153 _ 

Suche Atari ST 1040. SM 124 sowie 
NEC P6. Georg Moch, Kehler Str. 4, 
7550Rastatt. *07222/728 19 

Verkaufe Originat-Musix 32 für Atari 
ST zum Preis von 60.- DM. Jörg Tro¬ 
jan, Amsetweg 9,5216 Niederkassel 3 

Suche für Atari ST günstig Software aller 
/Vrt. Listen an; Martin Bode. Glückaufstr. 
9.3163 Sehnde 2 

••• SUCHE FÜR ATARI ST 520 ••• 
Software: Spiele, Textverarbeitung, 
Adreßverwallung, Kundenkartei. Auch 
Prograrrene für Versicherung, Banken, 
Bausparkasse oder als Kombination. 
Rüdiger Schumacher. Beetenwiese 4, 
2400 Lübeck_ 

•• /Uarl • 520 ST •• 

Suche Programme für meinen Atan 520 
S + M. /tnwender und Spiele. Bin armer 
Schüler, kann nur tauschen. Schriftlich 
oder per Telefon. Marcus Wilm, Ralffei- 
senstr. 4,6744 Kandel. * 0 72 75 / 30 62 
(nur von 17-19 Uhr) 

Suche Software für den Atari ST zu gün¬ 
stigen Preisen, keine Public Domain. 
Bitte nur Angebotslisten schicken! Mar¬ 
tin Riemer, Brandenburger Str. 19.3575 
KIrchhaln 1 

60 Disketten mit Qraflk-Pictures von 
Degas, Neochrome u. a. für Atari ST. 
Uste von; M. Frey, Rheinstr. 12A, 6538 
Münster-Sarmsheim 

Suche für 520 ST + Makler, Fibu, De Lu¬ 
xe Term, Vereins-Programm und Mo¬ 
dem. He«nz-D. Oestrelch, Vor dem Tore 
II, 3414 Hardegsen. *05505/7 15 

••ATAR11040 ST •• 

Suche/tausche nützliche Programme 
(z.B. für Versicherungsagentur). Demo- 
disk erbelen. Otto Wieghardt. Postfach 
29 31.5880 Lüdenscheid 

• Neuer Atari 520 ST+ von privat • 

• inkl. Floppy SF 314, Monitor SF 124 • 

• und Maus wegen Desinteresse • 

• (Geschenk/noch unbenutzt) für • 

• 1200.- DM abzugaben. Helga Bach, • 

• *0203/709623 (ab 19 Uhr) • 

• (bin oftmals nicht da) • 


Llohtgiiff«l nur DM 48,— 

komplett mit Programmen i dt Anledung 
Lieferbar KIr lotgende Computertypen; 
Canmodore: C 6*/C 128/VC 20 
Aterl: eOOXL/BOOXL/ISOXE 
Schneidet: CPC 464/664/6126 

S^nand oegen Schedi/NKbnaft'n« 

Informetionematerai grat«’ 

B<Re Cofnpiitertyp argeDen* 

Fa. Klau« SchiOlbauer 

PosRecn 1171H. 8458 Sulzbacrvhoeentwg 
Telefon09661/6592t>e21 Uhr 


Suche Floppy 1050. zahle bis 200.- DM. 
Suche Musik-Soft- u. Hardware für Atari 
800 XL /Angebote (auch Händler) bitte 
an: Oliver Rohde, Postfach 2503, 6550 
Bad Kreuznach 

Suche Floppy 1050 für AUrl bis 200.- 
OM. Suche euSerdem Software auf 
Cess. C. Schwades. SchioSgasse 60, 
7888 (3renzach 

Atari 800 XL + Drucker + Floppy + Data- 
sette + Bücher + Software ♦ Spiele + 
Joysticks zu verkaufen. VB 1200.- DM. 
Christian Arendt. Rabensweg 24, 4409 
Havixbeck 

Verk. Honeywell-Bull-DIN-A3-Drucker, 
160 Zeichen/Sek., Matrix, Ventilatorluft¬ 
kühlung etc., sehr günstig. *07231/ 
70572 (Top-Gelegenheltill) 

Atari 800 XL mit 1050-Laufwerk und 44 
Disketten(100Spwle)+1 Buch-tSCas- 
setten zu verkaufen für 450.- DM. To¬ 
bias Staindel, Paulstr. 9. 6056 Heusen¬ 
stamm. *061 04/631 88 

Verkaufe Atarf 130 XE, Floppy 1050, 
Joystick und Literatur für 660.- DM. 
Christian Stelter, Rittnertstr. 26,7500 
Karlsruhe 41 

••BOOXL«« 

Verkaufe über 80 Original-Spiele-Cas- 
setten günstig, u. a. Silent Service. Goo- 
nies, Mercenary, Tapper, Whirlynurd. 
Genaue Liste gegen 80 Pf Rückporto. 
Suche Spiele, Musik- und Anwender¬ 
programme sowie Adventures auf Disk. 
*07154/27352 _ 

Komplettes Atari-System 130 XE, 1050, 
Drucker 1029, Oataselte, viel Software 
für 750.- DM. 6 Mon. alt. *02244/ 
73 56 (ab 18 Uhr) 

•••• ATARI 800 XL •••• 
User sucht Qleichgeslnntc zwecks 
Erfahrungt- und Softwsre-Tauschl 
Thomas Krämer, Postf. 2146, 2960 
Leer 

Wir suchen Tauschpartner(ln) für Pro¬ 
gramme aller An (nur Disk). Meidel auch 
bei uns. *06331/4 38 78 (Bernd) oder 
« 0 63 31 / 7 33 40 (Matthias) 

••Atari 800 XL •• 

Suche Matrixdrucker bis 250.- DM. 
Angebote an: Markus Marzan. Ober- 
dorlstr. 7,5250 Engelskirchen. 
*02263/5894 (ab 19.15 Uhr) 

520 ST-i, 1040 KB, TOS Im ROM, 2 SF- 
354-Laufvrerke, CSF-Gahäuse. SM- 
124-Bildschlmi, ST-Clock mit Software. 
1580.-OM. «089/3108872 

Suche Master-Disk. 2.0 u. 2.5 (auch Ko¬ 
pie) für Floppy 1050. Angebote mit 
Preisangabe an: Heinz Drexier. Saphir¬ 
weg 3. 7143 Vaihingen 7 


•• Spectrum und QL-Club Wesel •• 
sucht möglichst günstig (zwecks Aus¬ 
weitung des (3lubs) ZX 81.128K-Spec- 
trum, Atari 800 XL Günstige Angebote 
oder sogar Spenden wären super. 
Spectrum und QL-Club Wesei, Lorbeer¬ 
weg 5. 4230 Wesel 1.*0281/64048 

Suche 800 XL m. Floppy + Drucker bis 
550.- DM. Suche Floppyspeeder jeder 
/VI sowie RS 232 (V. 24). Verk. Schrott- 
600 XL (64K) f. 20.- OM. Suche gute 
SW. F.-P. Daniel. VekJenzerstr. 27.5556 
Mülheim. *065 34/7 OO (ab 20 Uhr) 

Compiliere Rwe in GFA-BasIc ge¬ 
schriebenen Programme! Info bei: 
Jörg Trojan, Amsefweg 9, 5216 Nie- 
derkasselS 

Atari ST • Pubiic Domain • 23 Freewa- 
re-Disketten f. 50.- DM (auch einzeln). 
Info gegen Rückporto von: A. Hetlinger, 
Kittlerstr. 30.61(X) Darmstadt 

Suche Software für ST mit Farbmon. 
Stefan Kroll, Kastanienring 20, 3360 
Osterode, W 0 55 22 / 7 34 64. 

• Atari ST • 

1-M8-Erweiterung mit Einbau f. 160.- 
DM, ROM-TOS (ICONS und Fastload 
nach Wunsch) (. 90 bis 1(X).- DM. 
*05136/86522 


Suche für 800 XL: Soft- und Hardware 
mrt Nutzen (z.B Steuern, Regeln. Mes¬ 
sen). Angebote an: Detlef Schlange. 
Ahomweg 31,3160 Wollsburg 1 

••• ATARI 800 XL ••• 
Suche: Dalasetta 410 oder 1010 mH 
/Lnialtung; DIg-Dug auf Steckmodul, 
Strippokar auf Diskette, mil Anlei¬ 
tung, gute Kopierprogramme, nehme 
Jeweils das bilHgsta Angebot! Egger 
Karl iun., Zustorfer Str. 35.8059 War¬ 
tenberg, *08762/1059 (ab 17.30 
Uhr) 

Atari XL/XE • Verkaufe Software für XL/ 
XE (keine Ftaubkoplen) zu Bllligprelseol 
Gebe Bauanlertungen. Tips und Tricks. 
Tabellen usw. weiter. Infos gegen zwei 
SO-Pf-Brietmarken bei: A. Edler, Ham¬ 
sterweg 29.4350 Recklinghausen 

Suche Floppy 1050, Preis VHS, tau¬ 
sche Spiele (C/D). * 0 25 51 / 47 86 

Kaufe und tausche Programme + Spiele 
für Atari 800 XL. Uste an: A. Wenzek. 
Sehretstr. 34.6070 Langen. Nur Disk. 

Suche DOS 2.0 oder 2.5 mit Anleitung. 
Eventual auch Tausch gegen DOS 3.0 
mit Anleitung (Kopie). Angebote an: Sa¬ 
bine Schulze. Senitenbarger Ring 36. 
1000Berlin 26. *030/4 159954 
Original US-Softwara für Alan ST 
FKgm Sim. U DM 119.-« World- u. Win¬ 
ter Games je DM 89.- • Time Bandits 
DM 99.- • Weitere Prg. oder Bestellun¬ 
gen: B. Duesmann. Nonnenbergweg 10, 
4554 Ankum. *05462/18 08 Q 

•• Atari ST •• 

Aufrüstung auf 1 MByte Inkl. Rückporto 
180.- DM. TV-AnscWußkabel für 520 
STM aut AV 25.- DM. für alle ST auf 
Scaitstecker 35.- DM. Disk.-Stat. 720 
KByte anschlußfertig (NEC 1036a) 
355.- OM. R. Reinsch. Komhjumenstr. 
26. 6420 Kelham. « 09441/7828. ab 
17 Uhr G 


Sind Sie 
kompiett? 



Alle neuen Leser haben 
die Möglichkeit, 
zurückliegende Hefte 
nachzubestellen. 

Die Lieferung erfolgt 
gegen Vorauskasse mit 
Verrechnungsscheck. 

_Ex. 1/87 (6.-)_ 

_Ex. 2/87 (6.-)_ 

_Ex. 3/87 (6.-)_ 

_Ex. 4/87 (6.-)_ 

Versandkosten 

(1 Heft 1.40 DM, 2 Hefte 

2.-DM, 3-9 Hefte 3.-DM) 

Summe_ 




Stafle 


Ort 


Datum 


Untefschf 


BaataMs ch ain ausachnaidan, 
auafiMlan, Schack baiiagan und 
abachickan an: 

ATAMmagazm 
Poatfach 1640,7818 Brattan 


ATAmmaga«in5/87 


87 







































































LESERECKE 


ATARI ST DISKETTENLAUFWERKE 3'/j" 

Anschlußfenii). Alar NottnslecKfif. Disklaufwerk urvd Netzteil in einem 
Gonausc. NEC-Laufwcikc zu allen ST Programmen kompatibel 

Einzellaufwerk; 720 KByte formatiert 445,— DM 
Doppellaufwerk. 1.4 MByte formatiert 745,—DM 


KomptetterWahnsinii! 

Fflfdem Sie unsere Geumtprelsllste 
tfir den Atari ST an. Software sowie 
Hardware zu unvergleichbaren 
Pretsan. Es lohnt slchl 


Bavarle Softwei« 
BSFIbu 996.- 

BS-Mandel 1049.- 

BS-Plussysrem a. Anlrago 
Zur Beratung. Installierung 
slefit geschulles Fach¬ 
personal zur Verfügung. 


Vorführung sowie Abholung von Artikeln nur noch vorherige«' leletofwsche« Abepreche | 


COMPUnR HARO & SOFTWARE VERTRIEB 

D KAB5 a F WINTERSCHEIO 

TIMMENDORFER STRASSE 16 - 2000 HAMBURG 73 
TELEFON-HOTLINE (040) 6475557 von 15-19 UHR 



Suche ()t. B«(f.-Anleitung für Seikosha 
GP-100 AT Drucker ♦ Floppy für 800 XL. 
H. Kettler, «069/766066 

Happy 1050+; 160.- DM. 80 Zeichen: 
70.- DM. Ultra Chip: 110.- DM. Um- 
schankarte: 110.- OM. Public Domain f. 
ST p. Disk nur 9.- DM. Gerd Schimmel- 
pfennrg, Haaner Str. 31. 5650 Solingen 
19. *0212/338537 



Der Floppy- 
speeder für 
die Atari 
1050. 
VORTEILE: 

* Double 
Density 

* 70000 Bd 
TURBODRIVE 


* Drucker¬ 
interface 


8 

Ül 


* Backup 
Utilities 

u.v.a. mehr. 

1050 TURBO 
-nur 98 DM 
DRUCKERKABEL 
-nur 49 DM 

GRATIS¬ 


INFO anfordern bei 
GERALD ENGL 
COMPUTERTECHNIK 
BUNSENSTR. 13 
8000 MÜNCHEN 83 


•••Atari XL/XE ••• 

Suche u. tausche Software (rur Disk). 
Liste an: Olaf Petersen. Läiged 14,2263 
RIsum-Lindholin 

Verkaufe fOr 800 XL Anwandungs¬ 
und Splelprogramme ab 1.- DM auf 
Disk. Llete gegen 80 Pf Rückporto 
bei; Klaus GrabensUtter, RIedlinger 
Str. 10,7950 BIberach/RIB 

Suche Action I, Double-Oensity-RAM- 
Disk für XE, dt. Anleitung zu Kampfgrup¬ 
pe. Verkaufe o. tausche: Seikosha GP 
100 AT. Trallblazer, Ballblazer. Sllnky, 
DOS 4. Anöc 1 /85 -4/85 gesucht! Dala- 
welt, CT laid Eirad zu verkaufen. DOS 
4.0 ufKl 2 X Antic PD bei mir auf Disk zu 
haben. W. Schmidl. Kapfstr. 4, 7022 
Leinfelden 

Wer verschenkt Spiele auf Cass. oder 
Disk. (800 XL) mit Spiel- und Ladeanlei¬ 
tung an 11)ähngen SchüterT Markus 
Paß, Rheingoldslr. 1,4240 Emmench 

Public-Domain-Software: Adventure 

Ganymed auf Dekette oder Cassette. 
deutsches Adventure. Markus WIttlirig, 
Talstr. 2,89 t 1 Denklingen 

Kaufe und tausche Programme + 
Spiele für Atari 800 XL Liste an; Ch. 
Esch, Wildentenweg 4, 5010 Berg¬ 
helm 3 


Atari 800 XL 

Tausche Software für Atari 800 XL (nur 
Cassettel. Suche Floppy 1050 und 
Drucker. Angebote an; Jörg Afleldt, 
Bahnhofstr. 4,4100 Duisburg 18 
•• Atari XL/XE •• 

Hilfe* Suche Software (. Happy Chip, 
Dateiverw., Public-Domaln-Sottw. und 
Kontakte zu anderen XL/XE-Usem Im 
Raum FRI/WHV! T. Drescher. Postf. 
13 02, 2945 Sande _ _ 

Die Chancel Verkaufe 130 XE Roppy 
1060 + Farbmonitor, alles fast neu. ♦ 
Joysticks + Software * Uteraturl Zus. 
nur 1150.-DM. *041 01/64033 

XL ••• Atari ••• XL 
Suche zuverlässige Tauschpartner für 
Spiele und Anwenderprogramme (nur 
Disk). Ich verfüge über eine gute Samnv 
lung von Anleitungen. Eure Listen bitte 
an: Horst Rowedder. Schmiedekoppel 
7, 2407 Bad Schwartau. Antwort wird 
zugesichert. _ 


Suche Floppy 1050, möglichst mit Tur¬ 
bo. sowie MAC/65 o. ATMAS-Assem- 
bler u. Mercenary. Verkaufe o. tausche 
Movie-Maker. Wer hat Software, die vol¬ 
le XE-Kapazität ausnutzt? Franz-Peter 
Daniel, Veldenzer Str. 27.5556 Mülheim 

Suche Börsenprogramm (Depot-Ver¬ 
waltung) für Atari 800 XL *030/ 
4918305 (Berlin) 


Suche defekten 1050 oder tausche 
Seikosha OP 100 AT gegen 1050er. 
* 07 31 / 7 56 20 (ab 16 Uhr) 


!l! Atari-ST-Sensation!!! 

Wer gratlsoderfürnur99 Pfennig anPD- 
Software kommen möchte, der sollte 
memen Graiiskatalog (ca. 250 PO- 
Disksl) anfordeml Ralf Markeit, Bal- 
bachtalstr. 7t, 6970 Lauda, *09343/ 
8269 G 

••• FUSSBALL-BUNDESLIGA^^^ 
für Atari ST 

Ale Ergebnisse und denkbaren Tabellen 
ab 1964, 40 - DM. Qratisinlo anfordern 
bei /kndreas Snoor, Tannenstr. 50.4460 
Nordhorn G 

■ DISKETTEN m. Gar. ■ 

■ 3</>M35tpl.. DM2.60.2DO ■ 

■ /tllgem. /tustro-Agent.. Ringstr. 10 ■ 

■ D-8057 Eching.«08133/6116 Gl 

••• PUBUC-DOMAIN ••• 

Und viele Demos prof. Software hat 
PD-Service Ulrike Notte • Wasen- 
weilerstr. 11a • 7817 Ihringen • 
* 07688/7301 • Info gegen 80-Pf- 
Marke! _G 

Verk. Anwenderprogr. + Spiele für XU 
XE auf C * D (keine Raubkopien). Ko¬ 
stenlose Public-Domain-Softwarelll Li¬ 
ste gegen 50 Pf bei: Markus Kreye, Se- 
bastianusstr. 6, 5024 PuBieim 


Suche Tauschpartner für 800 XL/130 
XE, nur Disk. *05035/1473 (ab 19 
Uhr). Suche Summer Games II und Win¬ 
ter Games sowie Qauntlet. Ruft an (nach 
Peter fragen)! 

ATARI XL/XE 

Verkaufe OriginaFSpiele (bis 250). su¬ 
che Kyan-Pascai V. 2.0 Toolkits, su¬ 
che Acliohl-Modul. verkaufe Original- 
Basic-XE-Car1r. M. Schubbart, Mus- 
feklstr. 77. 4100 Duisburg 1. «0203/ 
29183(Michaal) 

•800 XL • Suche Silent Service (C). 
R. Fengler, Michaelis weg 16 2840 
Diepholz 

Atari 800 XL/130 XE! Suche Oilllgeh, In¬ 
takten XLfXE oder allen 800. Suche 
Kontaktadressen zu Soft- u. Hardware- 
Firmen In USA und Kontakte zu anderen 
XL/XE-Usem. Schreibt an: Thomas Dre¬ 
scher, Poetfach 1302,2945 Sande. Su¬ 
che auch Bücher! 

Verkaufe wegen Systemwechsel 800 
XL -t- Roppy 1060, SW-Sichtgerit, um¬ 
fangreiche Software (60 Disk.) + Lite¬ 
rat. VB 600.- DM. *02103/46645 
(ab 15 Uhr) 

Software 1. Atari 800 XL + 130 XE; ver¬ 
kaufe Soloflight (40.- DM). LSL 86 (40.- 
DM), Soundmachine (30 - DM), Video¬ 
box (20.- DM), Haushaltsbuch (20.- 
DM). auf Disketten. *0211/7071 36 


RCS-paint ST 

Zeichenprogramm für gehobene 
Ansprüche mit vielen zusätz¬ 
liche Funktionen wie Zoom, 
Füllmustereditor, Versch./Kop. 
Invert. u.v.m., nur 34.95 DM. 

RCS, WißtekJstr. 26. 
D-5309 Meckenheim 


• ••••• 1060 TURBO •••••• 

• Oer Atari-1050-Roppyspeeder für • 

• nur 98 OMI Gratlslnfo anfordem • 

• bei: Gerald Engl Computertechnik, • 

• Bunsenstr. 13.8000 München 83 • 

••••••••••••••••••• G 

• MASTER-PAK • 

• Das Softwarepaket mit Anwender- • 

• Programmen, Games & Utilities! • 

• Mehrere Disks für nur 33.- DM! • 

• FOTO ASSISTENT • 

• Das Wahnsinnsprogramm für alle • 

• Fotofans für nur 29.- DM! • 

• Info 1.- DM. Scheck an Arnd David • 

• Gmstarweg 13.4700Hamm1 • 

• ATARI-Xl/XE-SOFTWARE GS 

Suche Software-Tauschpartner für Atari 
130 XE (Disk). T. Muscheier, Friedenstr. 
59. 7528 Karisdorl 

Zu verkaufen; Atari 130 XE + 1050 Flop¬ 
py mH Turtxj-Modul + Centr.-Dnjcker- 
kabel ISO Disks •i- Kästen + Joysticks 
+ /Vileitung + Bücher (orig. Kyan Pascal) 
lür 900.- DM VB, Woifgang Ehiharcft, 
Brahmsstr. 73. 2190 Cuxhaven 

Schweiz • PubUc-Domain-Software 
aus ST-Comp.-Heft: Qratisinfo bei 
PD-Son, Postfach 6 CH-8e02 Wan¬ 
gen G 

Atari ST: PEBU. die persönliche Buch¬ 
führung für jedermann. Umfangreiche 
Auswertungen. Ausführliche Anleitung 
nur 35.- DM oder Tausch. Info kosterv 
los. Qreiner, Nusselstr. 2, 8000 Mün¬ 
chen 60. 


•• Schorsch’s Oisk-Library •• 
Das Originai. Die Programmverwaftung 
für jeden ST mit Monochrommonilor. 
Diskettendaten einiesen. bearbeHen, 
ausdrucken. Schorsch's Disk-Ubrary 
gibt es für 20.- OM (Scheln/Scbeck) 
bei: Roll Ouemann, Überwassetslr. 7, 
•• 4400 Münster. *0251/45885 •• 

Verk. oder tausche Software. Platine ST. 
Suche Becker-Text für Atan ST. 
9091 31/27222 (ab 18 Uhr) 

•• ATARI ST, 1-MB-Aufrüstung •• 
Erweitere Ihren 260 ST u. 520 STM auf 
1 Megabyte für nur 180.- OM. 
«02151/20718 (ab 19 Uhr) _ 

Verkaufe Atan 800 XL * Drucker 1029 + 
Floppy 1050 + Datas. + Joysl. Dazu Da- 
tenverarb.-Progr. ♦ Adreßverw.-Progr. 
+ Spiele-Cass., kompl. 900,- DM G. 
Schröder. Am Rautenbach 7.3430 Wlt- 
zenhausen 15 

Suche Kontakt zu Atari-800-XL-User- 
CkJb und/oder Einzellreaks: arbeite mit 
DOS 3 und Supef-flrtemanF+; habe vie¬ 
le Tauschprogramme. Kerne Spiele! Ul¬ 
rich Mörtot, Im UnL Weingarten 1. 7777 
.Salem/Bodensee.« 0 75 53 / 75 36 
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LESERECKE 


• Atari 900 * Atari 800 XL • 
2 Floppys 1050 mit Software, Interface 
850 + Druckerkabel, viele Bücher + Hll- 
featellung, eventuelle Seikosha GP- 
700A. Martin Wozny, * 040/2 29 72 58 

•••• ATARI 800 XL •••• 
Suche für diesen Computer einen Aku¬ 
stikkoppler {* Anschkjßkabei)' Zahle 
120,- DM. Christian Oly, «0721/ 
885888 

Für Atari 8 Bit mit Floppy + Drucker: 
Buchhattungsprogr, f, Kleinbetriebe, 
Lobnbuchhaltung f, Lohnbüros, Die Pro¬ 
gramme sind vom Fachmann mit Blick 
auf steuerliche OrdnungsmäBlgkeit so¬ 
wie eirrfache Bedienung entwickelt wor¬ 
den. «0711/580369, Schacherer, 
Essiinger Str. 21, 7012FeMt>ach 

Atari XL/XE • NEU • Atari XL//XE 
D>e Superdisk ist da! Total vol mH Pro¬ 
grammen (Spiele, Utilities, Lempro- 
gramme usw,); nur 20.— DM. Schein an: 
Alexander Stöhr, Fhederstr. 1, 8663 
Spameck 

800 XL: Verkaufe ca. 800 Disks infolge 
Systemwechsels. Spottbillig! Gratis- 
liste von: K. H. Hanlmann, Casa Gra- 
ziella, CH-6618 Gorduno 

ATARI THE BEST, FORGET THE REST. 
Ja, nach diesem Motto arbeitet unser 
Club für XL + ST. Wir haben ein grolfes 
Angebot an Hard- und Software. Laßt 
euch von unserem Info mal überra¬ 
schen. Bis dann: ATARI-CLUB 
SCHWEINFURT, postlagernd, 8720 
Schweinlurl 

••••• ATARI THE BEST ••••• 

Suche Software-Tauschpartner für Atari 
130 XE (Disk). Chris Jaumann. Zeppelln- 
str. 66.7306 Denkendorf 

lllTEXT-13011! 

Textverarbeiturtg nuf für Atari 130! 
Arbeiten im SO-Zeichen-Modus. Mo¬ 
derne Fenstertechnik. Ausgabe auf 
jedem Drucker. Druckt Umlaute/B 
und Unterlängen auf 7-Nadsl-Druk- 
keml Preis: 15.- DM od. 100.- öS. 
Gratisinfo bei: B. RuBmann, Kalva- 
rlangürtel 14, A-8020 Graz 

•• Österreich •• Atari XL/XE •• 

• SpeicherenweHerung 320K. Happy. • 

• OS 800, div. Prograrrvne zu verkau- • 

• fen oder Tausch gegen PC (Wert- • 

• ausgleich). «02524/6629 • 

Suche Tauschpartner für Atari-800-XL- 
Software auf Disk, reichlich vorharxlen. 
Brief an: Christian Lörch, Speyerer Str. 
51.6837 St. Leon 

Atari 800 XL: Verkaufe Spleiesammlung 
(Casa.). Liste gegen Freiumschlag bei: 
T. Bachor, Kapellenweg 52. 7997 Im¬ 
menstaad 

Atari XL/XE: Anvrendungs-Software, 
z.B. TabeMenkaSrulation, Text-Datei- 
verw., Statistk, Grafik. Sound sowie 
Sprele günstig zu verkaufen. Preisliste 
gegen frankierten Rückumschlag bei: 
H.-J. Grünert Scharfenslerner Str. 46. 
6050 Offenbach /M..«069/862826 


•••• DRUCKER F(jR XL/XE •••• 
Seikosha GP 1 (X) AT (6 Mon alt) + Druk- 
ker-Softw. ♦ Papier + . . . f. 250.- DM. 
•••• «02501/2916 •••• 


Verkaufe Atari 800 XL + Datasette <- Joy¬ 
stick + Spiela für 160.- DM. Michael Me- 
nauer, Jakob-Kaiser-Str. 10,8000 Mün¬ 
chen 83. «089/672861 

••• EPSON für XL/XE ••• 
Verkaufe anschluOfertigen Epson-8-Na- 
del-Matrix-Drucker (NLO) (ix-60 kom¬ 
plett mH Interface und Traktor. Ein Jahr 
a«; NP: 1100.-DM;Pieis: VS(günstig). 
H.-J. Schürmann, Eichendorffstr. 14, 
5102 Würselen (Systemwechsel) 

Suche Spiels auf <3ass. (800 XL). Liste 
an: Michael Oierauf. Horsdorf 18a, 8623 
Staffelstein.« 0 95 73 /15 96 

Suche günstige Cassettenprogram- 
me für A-800 XL. Angebote an: O. Wil- 
ken, Atter Heerweg 13,2971 Hinte 1 

Verkaufe Atari 800 XL * Datasette 1010 
+ Floppy 1050 mH Happy + Drucker Sei- 
kosha GP 500 AT * /Akustikkoppler ge¬ 
gen Höchstgebot! «06104/2175 
(xler schreiben an: AnrJreas Dankert, 
Landgrebeweg 9,6056 Heusenstamm 

H/ALLO ATARI-XL-USER, suche drin¬ 
gend Winter Games. Antiriad, Gauntlet 
u. Summer Games II, habe auch super 
Softw. zum Tauschen Schreibt an: Ro- 
stek Klaus. Kapeliengasse 5c, 8908 
Krumbach (Disk) 

Verk, Atari-Happy-Chlp für Floppy. Wle- 
semann-lnierf,, Teieterm mit RS 232 
(DFÜ), Print Shop u. etl. Anwendungs- 
progr. u. Bücher. Preis VS. «021 51 / 
405396 


Pubilc-Oomaln-Software 
Amiga. Atari ST, Comm. 64/128. IBM 
PC/komp., ab 5 DM. Liste gratis. 

Bahre, Werlherstr. 443, 4800 Bielefeld. 
«0521/160445 G 


Tausch: CPC gegen ST-Software I Auch 
Tausch: ST gegen ST-Softw. Habe sehr 
viel CPC-Soltware!!!! Rolf Eppinger, 
Fraunhofarweg 4. 7440 Nürtingen. Bitte 
nur sehr. Liste gegen 80 Pf.! Greets to 
CRS 

••• AT/ARI ST ••• 
Verkaufe nagelr>aue STMI-Maus für 
nur 90.- DM (NP 149.- DM). H. Angstl, 
Allmannsdorf 40,8300 Landshut 

Verkaufe ST-Floppy SF 354, onginalver- 
packt, Preis VHS.« 0 72 53 /36 32 

Sixihe Vereins- od. Hausverwaltung, 
möglichst In QFA-Basic (listbar!) für ST. 
Wer kann mir hellen? Angebot an Peter 
Mämecke. El 7310 Uoret de Mar. Hotel 
Frjgola. Apailado 48. Spanien 

Suche ATARI ST Software: 
Spiele. Zeichenprogramme, Dateiver¬ 
waltungen, Textverarbeitung. Schickt 
eure Liste an Michael Freitag. Seppen- 
ser Mühlenweg 26. 2110 Buchholz 
I Höchstpreise I 

Sonderangeboi für Atari ST: 
Stabiles Blechgehäuse (wie In STcom- 
puter letzte Seite angeboten) mH Platz 
für 2 Floppys. Monitor u. Computer, 
zarHrale Stromvers. einschl. SF 354 zum 
Preis von VB DM 250 zu verk.« 0 64 41 / 
74097 nach 17 Uhr. Lothar DroB, 6338 
Hütten barg 3 


Scheltpiäne für ATARI 600 XU 800 XU 
1050, Stück 9.95 DM. Bei Abnahme von 
mehr als 5 St. nur 5.00 DM/Stück!! Light- 
pen für 8(X) XL als Bausatz od. fertig! In¬ 
fo unter 02 14/501706, ab 17Uhr 

Suche Software aäer /Art für Atari XL auf 
CassJDisk. Tausche 1050 gegen 1029. 
«0711/542194 


Bezugsquellen 

Anolasofl. Köngstr. 4 . 4830 Gütersloh. 

• 05241/801 • Cash QmbH. ScM- 
lerstr. 64. 8900 Augsburg. « 08237/ 
1020 • Conrad Electronic. Klaus- 
Conrad-Str. t,8452Hlrscnau,«09622/ 
30111 • CRP Konik. Fntz-Amold-Str. 
23. 7750 Konstanz.•07S31/6339«« 
Data Becker, Merowxigerstr. 30. 4000 
DOsseidort.« 0211/310010 • Diabolo 
Versand, Positach 1640. 7518 Breiten. 
« 07252/3058 • Gerald Engl. 
Bunsemtr. 13. 8000 Mürx:hen ä. 

• 089/676736 • GFA Systemlechnik 
GmbH. Postfach 190263.4000 Düssel¬ 
dorf 11. • 0211/588011 • HOCO 
EDV-Anlagen GmbH. Flügelslr. 47.4000 
Dütsetdort. « 0211/776270 • Kuma 
Computers Ltd.. Pangboume. Berkshire 
RG87JW • MAG Software. Schwarz- 
walostr. 49, 7505 Etttngen 4,« 0 72 43 / 
28406 • Microdeal Ltd.. St. Auslel 
(Cornwall). PL254YB • Profiso« GmbH, 
SuRhaueer Str. 50-52.4500 Osnabrück, 
« 0541/53905 • Sybex Verlag GmbH. 
Atogsisanger VAleg 111. 4000 (Xisaeldori 
30, • 0211/618020 • Vbrlag Philp. 
Darnistädter Str. 54, 6101 Fränkisch- 
Crumbach. 


verkaufe Atari 800 XL -k 1050 4-1010 4 
Seikosha 10O AT 4 20 Disk. 4 Diskbox 
4 l/O-Bus 4 Epromar 4 Bücher 4 
Schattpl. 1000.- DM. « 089/8894- 
387, bis 16.00 Uhr 

Verkaufe 8(X>-XL-Sortware (original). 
Monitor XU Design Master, Sound¬ 
mach.. Diskmasler, Almas II. |e 15 DM. 
Anbc-Soflware •• Envisiori 40 DM, Ex- 
tended DDT 40 DM, Solid Objekt M. •• 
Pubäc-Domain •• 45 St., auch Tausch, 
je Disk 10 DM, Liste geg. Rückporto •• 
W. Ramcke, Kleekoppel 2,2000 Norder¬ 
stedt 


Bestellschein für Kleinanzeigen 

BKte veröffentiiehqn Sie in der nächsten Ausgabe folgende Anzeige: 


Meine Anzeige eoiei IO 20 30 Aue^aben erscheinen. 


Vf)»- und Zurarre 


Bttte ankreuzen: 

□ Privato KWnanzwge; 
proZeitel.- DM 

□ Gewerbliche KMnarueiee: 
promm 2.40DM4'14%Mw$t 

Bel mehreren Kleirkeraeigen Wtte Be* 
atellechem kopieren. Den Mtrag In Brief* 
marken oder alt Scheck zusammen mit 
dar Kleinanzalge einaendan. Bei gewerfo* 
Sehen Kleinanzeigen Ist keine Voraus* 
zahkirvg nolwencff^ Hier erhaftan Sla 
nach Abdruck eine Bechrtung. 

ATAM mapazin 
Redaktion 

Postfach 1S40, TSISBretten 
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Nun mOss«n 
Wemnr- 
FsnaNker 
suelt am 
Computar nicht 
mehr 
Verzicht äban 


Werner—Mach hin 


Nach "Reisende im Wind” 
liegt nun mit diesem Programm 
die zweite Comic-Umsetzung für 
die ST-Rechner vor. Wie sicher 
fast jeder weiß, handelt es sich 
bei Werner um eine deutsche 
(besser gesagt norddeutsche) 
Comic- und Kultfigur, die schon 
in mehreren Büchern ihr Unwe¬ 
sen treiben durfte. Ihr Erfinder 
und Zeichner, Herr Brösel, hatte 
laut Vorabinformation der Soft¬ 
ware-Firma großen Anteil am 
Entstehen der Computerumset¬ 
zung. 

Wer die Comics kennt und sich 
dann das Programm ansieht, 
glaubt das allerdings kaum. Zwar 
ist die Grafik sehr gut gelungen 
und die Animation ordentlich 
ausgefallen. Auch einige flotte 
Sprüche sind zu finden. Was aber 
fehlt, ist derSpielwitz, den ich als 
Werner-Fan erwartet hätte. 


Das Programm besteht aus 
fünf unterschiedlichen Spielen, 
die sich wahlweise einzeln oder 
nacheinander absolvieren lassen. 
Zuvor muß man aber erst einmal 
Warner aut Joystick in Port 0, also den 
seinerSchüaael Mausport, Stecken. Diese Rege¬ 



lung dürfte zumindest bei Besit¬ 
zern eines 1040 auf Unverständ¬ 
nis stoßen. Wer über dieses ST- 
Modell verfügt, kennt nämlich 
die umständliche Fummcici mit 
den versenkten Ports an der Un¬ 
terseite des Rechners. Wer sich 
dann nach anstrengender Arbeit 
am Computer mal schnell mit 
"Werner” entspannen will, wird 
sich spätestens beim zweiten Mal 
über diesen Unfug ärgern, da 
nach Spielende ja wieder die 
Maus eingesteckt werden muß. 


4 


Kommen wir nun zum Spiel 
selbst. Wie schon gesagt, ist die 
Grafik sehr gut. Das gilt für alle 
fünf Teile, die im folgenden kurz 
vorgestellt werden sollen: 

- Meiern mit Werner. Dahinter 
verbirgt sich ein Würfelspiel ä 
la Schummeln oder Lügen. 

- Auto fahren: Auf der Straße 
wird Werner mit Melonen, 
Bohrern, aber auch völlig nor¬ 
malen Verkehrsteilnehmern 
konfrontiert. 

- Paniktourstarten: Dieser Teil 
läßt sich mit der normalen 
Fahrt vergleichen. Als zusätz¬ 
liche Schwierigkeit muß Wer¬ 
ner diverse Teile von der Stra¬ 
ße aufsammeln und einpak- 
kcn. 

- Schüssel bauen: Unter Schüs¬ 
sel versteht der Werner-Ken¬ 
ner ein Motorrad. Dies muß 



man aus verschiedenen Einzel¬ 
teilen zusammensetzen und 
später den strengen Augen der 
Ordnungshüter präsentieren. 

- Nebelfahrt. Endlich darf Wer¬ 
ner auf seinem geliebten Mo¬ 
torrad eine Tour unterneh¬ 
men. Der kurz danach auftau- 
chende Nebel stellt höchste 
Anforderungen an den Fahrer. 

Was hier in der Beschreibung 
vielleicht noch ganz interessant 
klingt, wird nach zwei- bis drei¬ 
maligem Durchspielen langwei¬ 
lig. Die Aufgaben sind weder be¬ 
sonders schwierig noch bieten sie 
irgendeine Motivation. Alles in 
allem ist "Werner - Mach hin" 
nett anzuschauen; die Anschaf¬ 
fung lohnt sich aber nur für echte 
Werner-Fanatiker. 

System: Atari 16 Bit 

Hersteller/Bezugsquclle: 

Ariolasoft 

Rolf Knorrc 


Sea Bandit 


Obwohl dieses Programm vor 
rund vier Jahren herauskam, ist 
es in Deutschland weitgehend 
unbekannt. Aus diesem Grund 
wollen wir es heute einmal vor¬ 
stellen. Vorab sei gesagt, daß es 
sich um ein reines Action-Spiel 
handelt. Die Grundidee ähnelt 
der von "Breakout" oder der 
neuen Variante "Arkanoid”, 
wenn es auf dem Bildschirm auch 
etwas anders aussieht. 


3 

Ziel ist es. die 72 Juwelen ein¬ 
zusammeln, die am unteren Bild¬ 
schirmrand in vier Reihen aufge¬ 
baut sind. Über den Edelsteinen 
erscheinen drei weitere Reihen, 
die Wellen darstellen sollen. Der 
Spieler bedient eine Angel, die 
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sich vom Spieler regeln. Sie 
reicht von sehr langsam für An¬ 
fänger bis zu einem Wahnsinns¬ 
tempo, das wohl nur Profis ein- 
setzen werden. 

Die nach unten vorbeiziehen¬ 
den Gebäude und Landschaften 
sehen sehr gut aus. Sie dienen 
weitgehend dem Spielhinter¬ 
grund. Lediglich Bauten, die ei¬ 
nen großen Schatten werfen, 
müssen umflogen werden, da 
Goldrunnereine Kollision mit ih¬ 
nen nicht übersteht. Die Angrei¬ 
fer treten in Wellen auf; man soll¬ 
te sie nach Möglichkeit eliminie¬ 
ren oder ihnen ausweichen. 


*» "SrnrnBrnnaH” 
wtn! 

nmeh Juweimn 

einem Hammer mit langem Stiel 
gleicht. Damit läßt sich eine Ku¬ 
gel beeinflussen, mit der man die 
einzelnen Juwelen berühren 
muß. Jeder Edelstein wird mit 
100 Punkten belohnt. Die Wellen 
können die Kugel ablenken, wer¬ 
den dabei zerstört und bringen 
keinen Gewinn. 

Nur mit viel Übung gelingt es, 
die Kugel so zu steuern, daß im 
vorgegebenen Limit von 60 Se¬ 
kunden alle 72 Steine verschwun¬ 
den sind. Erst dann erreicht man 
die nächste, schwerere Runde. 
Wer die Zeit nicht einhalten 
kann, muß wieder von vorne be¬ 
ginnen. Aufsteigende Seeminen 
können den Hammer zerstören, 
was die Sache weiter erschwert. 
”Sea Bandit” läßt sich als ver¬ 
gnügliches Spiel der Mittelklasse 
einstufen. 

System: Atari 8 Bit 
Hersteller: Gentry Software 
Bezugsquelle; Diabolo 

Stcphju) König 


Goldrunner 


Die Erde stirbt. Die Mensch¬ 
heit hat ihre Umwelt derart ver¬ 
schmutzt, daß ein Weiterleben 
auf diesem Planeten nicht länger 
möglich ist. Raumschifffe stehen 
für eine Massenauswanderung 


bereit. Doch zwischen der alten 
Erde und der neuen Heimat der 
Menschheit liegen die künstlich 
aufgebauten Welten der Tritons, 
die durch ihre Technologie jeden 
Eindringling sofort vernichten. 
Diese Ringwelten soll der Spieler 
nun im Auftrag der gesamten 
Menschheit ausschalten. Dazu 
steht ihm ein bewaffnetes Raum¬ 
schiff zur Verfügung, das den Na¬ 
men Goldrunner trägt. 

Von der ersten Sekunde des 
Spiels an geht es rund. Neben der 
Steuerung des Gleiters darf man 
sich voll auf die Bedienung der 
Bordkanone konzentrieren und 
alles abschießen, was auf dem 
Monitor auftaucht. Die Land¬ 
schaft scrollt von oben nach un¬ 
ten. Die Geschwindigkeit läßt I 



Bei "Goldrunner" handelt es 
sich um ein t>'pisches Arkade- 
Schießspiel, das durch die recht 
gute Grafik und das irre Tempo 
Anhänger solcher Programme 
faszinieren wird. 

System: Atari 16 Bit, 
Colormonitor 
Hersteller: Microdeal 

Stephan König 


"OoMnmnf" 
Mdmr klang¬ 
voll» Namo daa 
HaumachMTm, 
mH dam dia 
Ikrda garattat 
wardanaoll 
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Ninja Mission 


muß, um das gestohlene Heilig¬ 
tum wieder zurUckzubringen. 


Ein kleines Dorf in Japan hat 
unter einem bösen Tyrannen zu 
leiden. Jeder Wertgegenstand ei¬ 
nes Bewohners fällt sofort der 
unstillbaren Habgier des Herr¬ 
schers zum Opfer. Trotz dieser 
Ungerechtigkeiten erhebt nie¬ 
mand Widerspruch. Zum Auf¬ 
ruhr kommt es erst, als einer der 
Steuereintreiber die sieben wert¬ 
vollsten Jadesteine entdeckt, die 
es im Land jemals gab. Sie wur¬ 
den bisher vom ganzen Dorf als 
Heiligtum versteckt und verehrt. 
Nun, da man sie des Wichtigsten 
und Wertvollsten beraubt hat, 
das sie besaßen, rufen die Be¬ 
wohner Hilfe herbei, nämlich 
den besten Ninja-Kämpfer des 
Landes. 



t>«rgnMmch 
h»fwrrm 90 ntl 
g»»tan»t0 
mntergund tOr 
Kampf»pl«l» 


Der Spieler schlüpft in die Rol¬ 
le dieses Helden, der eine Reihe 
von gleichermaßen gefährlichen 
und reizvollen Levels bewältigen 


Überall trifft er auf die Wächter 
und Soldaten des Tyrannen. Die¬ 
se tauchen zudem nicht in klei¬ 
nen Gruppen auf, sondern gleich 
massenweise. Beim Kämpfen 
darf man auf keinen Fall verges¬ 
sen, die herumliegenden Jade¬ 
steine einzusammeln und jeweils 
die richtige Waffe einzusetzen, 
um den Feinden wirkungsvoll zu 
begegnen. 


"Ninja Mission” nutzt die Gra¬ 
fikmöglichkeiten des ST hervor¬ 
ragend aus und beweist, daß gute 
Software nicht teuer sein muß. 
Der Spieler wandert durch eine 
grafisch hervorragend gestaltete 
Landschaft und bewältigt mit 
Hilfe der technisch sehr an¬ 
spruchsvollen Steuerung zahlrei¬ 
che Schwierigkeiten. Das Pro¬ 
gramm ist jedem zu empfehlen, 
der Kampfspiele mag. Neben 
den üblichen Zweikämpfen gilt 
es noch eine Aufgabe zu erfüllen, 
die für Abwechslung sorgt. 


System: Atari ST, Farbmonitor 
Hersteller: Mastertronic 
Bezugsquelle: Profisoft GmbH, 
Osnabrück 


Thoma« Kern 



Astro-Droid 


Red Rat Software hat ein neu¬ 
es Spiel herausgebracht. Darin 
dreht sich alles um den ersten 
Astro-Droiden, die verheerend¬ 
ste Kampfmaschine, die jemals 
entwickelt wurde. Auf dem Bild¬ 
schirm gleicht sie den Spielzeug- 
robotem, die man überall kaufen 
kann. Die Aufgabe ist der 
Kampfkraft angemessen. Es gilt, 
die fürchterlichen Reldaner mit 
ihrem 50 Meilen langen Raum¬ 
schiff zurückzuschlagen. 



Die Originalanleitung be¬ 
schreibt das Geschehen zwar viel 
ausführlicher, gesagt ist mit den 
wenigen Worten aber bereits al¬ 
les. Gefragt ist bei diesem Pro¬ 
gramm auch nicht langes Nach¬ 
denken, sondern ein ausdauern¬ 
der Daumen zum Feuern. 
"Astro-Droid” läßt sich ohne 
Umschweife als reines Baller¬ 
spiel einstufen. 

Der Spieler steuert einen klei¬ 
nen Roboter über ein futuristi¬ 
sches Gebilde und muß sich stän¬ 
dig gegen angreifende Reldaner 
wehren. Hinzu kommen Ener¬ 
giekapseln, die auch zerschossen 
werden wollen. Dabei hat die C- 
Kapsel einen besonderen Effekt. 
Trifft man sie oft genug, verwan¬ 
delt sich der A.stro-Droid in ein 
unzerstörbares Kampfschiff. Al¬ 
lerdings ist dies nur von kurzer 
Dauer; schnell wird er wieder 
zum verwundbaren Roboter. 


System: Atari 8 Bit 
Hersteller: Red Rat Software 
Bezugsquelle: Diabolo 

Stcphiin König 
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DIABOJP 



* Per Versand mit den teuflischen Preisen! ★ 


Neue iSi-Nummer: 0 7252/86699 



Cass. 

DM 


25.90 



Cass. 

DM 


25.90 


Cass. 

DM 
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Disk. 

DM 


39.90 


Disk. 

DM 


29.90 


39.90 



D^ 25.90 
r 39.90 


Tim 

Aclion Biker 
Colorty 
Crtstal Rider 
Despatch Rider 
Gun Law 
Hover Bover 
Loco 
KIk Start 
Master Chess 
Molecule Man 
One Man and his Droid 
^egas Jack Pot 
MX Simulator 
LastV.8 
LA S.WAT. 

Nlr^ 

Space Qunner 
Speltxiund 
Red Max 
Canon Cllmber 
Oeelgnmaster 
Shooting Arcade 
Actzec 

Boulderdash II 


Cass. / Disk 
9.90 / — 
9.90 / —- 
9.90 / — 
9.90 / — 
9.90 / — 
9.90 / — 
9.90 / — 
9.90 / — 
9.90 / — 
9.90 / — 
9.90 / — 
9.90 / — 
1A.90 / — 
14.90 / — 
14.90 / — 
14.90 / — 
14.90 / — 
14.90 / — 

14.90 / — 

15.90 / — 

isiso / 

19.90 / 

19.90 / 


19.» 

29!9( 

29.91 


CoharraTowerAJ.Tunnets 19.90 / — 


Mr. RotX)t 
NIghtrider/Ardy 
Spy VS Spy I 
Tale of Beta Lyrae 
BIRxi 
Juno First 
Max We«'s Demon 
Mike's Slotmachlne 
Nibbler 
PyramkJos 
Tales o( Dragons 
Soundmachiine 
Arkanoid 
Space Lobeters 
Sprong 
Starquake 
Silent Service 
Gauntlet 
Asylum 
BoulderDash 
Constructlon Kit 
Fighter Pilot 

Ghostbusters 

Goonies 

Hacker 


19.90 / 
19.90 / 
19.90 / 

19.90 / 

25190 / 

25.90 / 
25.90 / 
25.90 / 
25.90 ! 
25.90 / 
25.90 / 

25.90 / 
25.90 / 
25.90 / 
25.90 / 
25.90 ! 


29.9 

29.9 

29.9 

19.9 

18.9 
18.9 
19.0 
18.9 
29.01 
19.01 
29.» 
39.» 
39.» 
39.» 

39 I» 

39.« 


39.9 

39.9 

39.9 

39.9 

39.9 


Titel 


Cass. / Disk. 


Hardball 

International Karate 
Koronis Ritt 
Leadertxiard 
Mcntezuma's Revenge 
Polar Piere 
Rescue on Fractalus 
Spy VS Spy II 
Super Huey I 
Tomahawk 
Trailblazer 
Spindlzzy 
QrkJRunner 
Stratospbere 
Colossum Chess 4.0 
P.O.D. 

Micro Rythm 
Power Down 
Invasion 
Astro Droid 
Footballer of ttie Year 
Mutant Camels 
Frenesls 
River Ralley 
Bubble Trouble 


—/ 39.90 
25.90 / 39.90 
—/ 39.90 
25.90 / 39.90 

25.90 ! 39.90 

25.90 / 39.90 
25.90 / 39.90 
25.90 / 39.90 
25.90 / 39.90 
25.90 / 39.90 
25.90 / 39.90 
25.90 / 37.90 

9.90 / — 
9.90 / — 

25.90 / 37.90 

9.90 / — 

19.90 / — 
9.90 / — 

25.90 / — 
25.90 / 29.90 

25.90 / 39.90 
9.90 / — 
9.90 t — 

14.90 / — 
9.90 / — 


-Doppelpack- 

Cass. * Disk - 19.90 pro Spiel 

Clowns+Ballons, Moonsbuttle, 
Pooyan, Sea Bandits, 

Spider Quake 


— S*A*M*P*L*E*R*S — 

•k Qreatest Hits voi. 1 

Astro Chase ■ Bristles 
Flip + Rop 

DM 29.90/34.90 

* 4 great Games 

Jet Set Willy • ßalloonacy 
Pengon • Wizard 

Cass. DM 19.90 


N 

E 



F-15 Strike Eagle 
—/ 39.90 

Mercenary Kompendium (dtsch.) 

33.90 / 39.90 

The Living Daylights 
—/ 39.90 

Head over Heels 

25.90 / 39.90 

Auto Duell 
—/ 49 .- 
Ultima IV 
—/ 49 .- 


Software-Bestellschein 

Ich bestelle aus dem Diabolo-Versand folgende Software: 
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TM 
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Dirn Bombm H»gt 
Im obersten 
Stockwerk. 
Ohne die Codee 
kenn uie eher 
nicht entmchärft 
ererden. 


Mission Elevator 


Die Spielhallen bieten nur we¬ 
nige Automaten, welche die Auf¬ 
merksamkeit des Spielers auf 
Dauer fesseln können. "Elevator 
Action" gehörte zu diesen selte¬ 
nen Ausnahmen. Der Wunsch ei¬ 
nes Programmierers, dieses Spiel 
auf den heimischen Computer zu 
übertragen, führte zur Entwick¬ 
lung von "Mission Elevator". 
Dieses hervorragende Programm 
aus deutschen Landen braucht 
sich vor der internationalen Kon¬ 
kurrenz nicht zu verstecken. 


2 

Gegenüber dem Vorbild wur¬ 
den Handlung und Komplexität 
hier we.sentlich erweitert. Eine 
Gemeiasamkeit blieb aber beste¬ 
hen; Das Spiel hat mit Aufzügen 
zu tun. 

Zunächst etwas zur Handlung. 
Das Hauptquartier des Geheim¬ 
dienstes eines großen Landes 
wurde entdeckt und unterwan¬ 



dert. Die gegnerischen Agenten 
haben in dem als Hotel getarnten 
Gebäude eine Bombe installiert, 
die in kurzer Zeit alle Unterlagen 
und Einrichtungen zerstören 
wird. Der Spieler gehört zu ei¬ 
nem Zwei-Mann-Team, das mit 
letztem Einsatz die drohende 
Gefahr abwenden soll. Sein Part¬ 
ner fällt den Feinden in die Hän¬ 
de. Glücklicherweise konnte er 
aber noch den Code für die Ent¬ 
schärfung der Bombe ermitteln 
und im Hotel verstecken. 

Aufgabe des Spielers ist es 
nun, alle Codes zu finden, in das 
oberste Stockwerk des Hotels zu 
gelangen und die Bombe un- | 
schädlich zu machen. Dabei muß I 



er sich gegen eine Vielzahl von 
gegnerischen Agenten zur Wehr 
setzen und nebenbei noch ver¬ 
schiedene Schwierigkeiten be¬ 
wältigen. So ist man nach einem 
kleinen Plau.sch mit dem Barkee¬ 
per zwar etwas schlauer, doch 
ebenso betrunken. 

"Mission Elevator" verdient 
meiner Meinung nach wirklich 
die Einstufung in die Kategorie 
der Spitzenprogramme. Grafik, 
Sound und Animation sind her¬ 
vorragend und schöpfen alle 
Möglichkeiten des Atari ST aus. 
Auch ist es zum ersten Mal gelun¬ 
gen, eine ebenso gute Schwarz¬ 
weiß-Version mit auf die Disket¬ 
te zu packen. Es handelt sich also 
um ein rundum gutes Actionad- 
venture, das ich unbedingt emp¬ 
fehlen kann. 

System: Atari ST 512 KByte 
Hersteller: Rushware 
Bezugsquelle: Profisoft GmbH, 
Osnabrück 

Thomas Kcm 


Typhoon 


Als ich mich zum ersten Mal 
mit diesem Spiel beschäftigte, 
kam mir der Verdacht, daß sich' 
hier wohl einige Programmierer 
gegenseitig über die Schulter ge- 

Schnelles 
Acdonepiel für 
Schießmrütiife 
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sehen haben. Es besitzt nämlich 
große Ähnlichkeit mit "Xtron”. 
Der Spielablauf ist fast identisch. 
Man steuert ein kleines Raum¬ 
schiff durch die Landschaft, mit 
dem die nach und nach immer 
zahlreicher auftauchenden Geg¬ 
ner abgeschossen werden kön¬ 
nen. 


KINOSOFT 



Auch bei der äußeren Gestal¬ 
tung des Programms lassen sich 
Übereinstimmungen fest.stellen. 
Sowohl bei "Xtron” als auch bei 
"Typhoon” findet man digitali¬ 
sierte Sounds (die wirklich gut 
klingen) zur Untermalung bzw. 
als Spezialeffekt. Unterschiede 
ergeben sich nur in Details. So 
besitzt "Typhoon” eindeutig die 
bessere Grafik. In den ersten 
Ebenen tut sich zwar noch nicht 
viel, dann geht es aber richtig los. 

Auch wenn die Bilder nicht 
viel mit dem Spiel zu tun haben, 
sollen sie in die Wertung einflie¬ 
ßen. Angeblich enthält "Ty¬ 
phoon” rund 50 verschiedene 
Screens, die ich natürlich nicht 
alle anschauen konnte. Was ich 
gesehen habe, war aber eindeutig 
besser als bei "Xtron”. Auch das 
Scrollen der Landschaft wurde 
hervorragend gelöst; es wirkt 
einfach gut. Dazu haben die Pro¬ 
grammierer einen Trick einge¬ 
setzt, indem sie die Bildschirm¬ 
frequenz von 50 auf 60 Hz erhöh¬ 
ten. 

Zusammenfa.ssend läßt sich 
"Typhoon” als schnelles Action- 
Spiel für Schießfreudige bezeich¬ 
nen, die auf gute Grafik Wert le¬ 
gen. 

System: Atari 16 Bit, Farbmoni¬ 
tor, ROMs 
Hersteller: Kingsoft 
Bezugsquelle: Diabolo 

Rolf Knorrc 



1. (3) Tomshswk Digital lnt«gratlon (C/D) 

2. (10) Silent Service Mlcroprose (C/D) 

3. (—) Arkanoid Imaglne (C/D) 

4. (9) Leaderboard u.8.Qoid (c/d) 

5. (—) Footballer of 

^®Year Gramlln (C/D) 

6. (5) Boulderdash 

Construction Kit Databyta (C/D) 

7. (8) Fighter Pilot Digital Intagratlon (C/D) 

8. (—) Qauntlet u.8.Coid (c/-) 

9. (—) Spindizzy Electric Draams (C/D) 

10. (—) Trailblazer Oramlln (C/D) 


Zwar gibt es für die kleinen Ataris relativ wenig Spiele, dafür 
sind diese aber oft das Beste, was die Softwarehäuser zu bieten 
haben. Besonderer Beliebtheit erfreuen sich anspruchsvolle Si¬ 
mulationen. Mit “Tomahawk“, “Silent Service“ und “Fighter Pi¬ 
lot“ stehen diesmal allein drei in den Charts. Den größten 
Sprung machte allerdings “Arkanoid“! Die Spielhallenumset¬ 
zung flitzte von 0 auf 3. 

Wenn Sie rnitmachen und mitgewinnen wollen, einfach eine 
Postkarte mit Angabe des Lieblingsspiels einsenden an das 

ATARImagaz/n, Stichwort Top Ten. Postfach 1640,7518 Bretten 

Zu gewinnen gibt es diesmal einen besonderen Leckerbissen: 5 
X MASIC - Die Musikprogrammiersprache von unserer Abtei¬ 
lung R-i-E-Software. Wir drücken allen die Daumen. 


Und jetzt die Gewinner vom letzten Mal. 


Sea Bandit 

Philip Hartjen 
Stüberheide 140a 
2000 Hamburg 63 
Dr. med. Th. Schneider 
Warschauer Str. 40 
DDR-1200 Frankfurt (Oder) 
Markus Wolf 
Buchenweg 5 
3305 Sickte 

Markus Schneider 
Waldweg 13 
3430 Witzenhausen 2 
Joachim Ginzinger 
Köpenicker Str. 163 
1000 Berlin 47 


Es haben gewonnen: 

Pooyan 

Jürgen Reuss 
Alter Postweg 9 
7180 Crailsheim 
Thorsten Knop 
Heerloge 45 
2741 Mulsum 
Rene Schandl 
Unterweiler 11 
7601 Durbach 
Felix Rüssel 
Eisenbahnstr. 31 a 
7808 Waldkirch 3 
Markus Koch 
Soester Str. 8 
1000 Berlin 45 
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Techmate Chess 


Mittlerweile sind verschiedene 
Schachprogrammc für die ST- 
Computer auf dem Markt, dar¬ 
unter auch einige ganz hervorra¬ 
gende. "Techmate Chess” von 
Microdeal unterscheidet sich et¬ 
was von seinen Konkurrenten. 
Das fängt bereits bei der grafi¬ 
schen Gestaltung der Spielfigu¬ 
ren an. 


tion fehlen. Auch andere, weni¬ 
ger wichtige Features findet man 
hier nicht. "Techmate Chess” 
bietet lediglich folgende: 

- Schachuhren für beide Seiten. 
Sie lassen sich vom Spieler un¬ 
abhängig cinstellen, d.h. die 
Zeit wird in Sekunden rück¬ 
wärts gezählt. Wählen kann 
man zwischen 1 und 999 Se¬ 
kunden. 

- SpielzUge werden numeriert 
und lassen sich rückgängig ma- 


was problematisch. Ganz eindeu¬ 
tig liegen die Vorteile aber beim 
Blitzschach. Wer die Uhr des 
Computers z.B. auf 10 Sekunden 
stellt, kann erkennen, wie schnell 
hier gerechnet wird. Bis die 
Spielzeit des Computers abgelau¬ 
fen ist, kann dieser noch bis zu 50 
Züge machen, da nur Rechen- 
und Denkzeit berücksichtigt wer¬ 
den. Ein Anfänger hat hier trotz 
der kurzen Rcchendauer erhebli¬ 
che Probleme. Gibt man dem 
Computer mehr Zeit, wird cs 
auch für Profis schwierig. 

Eine abschließende Beurtei¬ 
lung des Programms möchte ich 
mir ersparen. Wer Wert auf die 
äußere Gestaltung, sprich die 
Grafik, legt und gerne schnelle 
Partien spielt, ohne auf ein ge¬ 
wisses Niveau zu verzichten, liegt 
hier jedenfalls richtig. 

System: Atari 16 Bit 
Hersteller: Szabo Software 
Bezugsquelle: Microdeal, Eng¬ 
land 

Steplun König 





Besonders auf dem Farbmoni¬ 
tor (monochrom ist auch mög¬ 
lich) erlebt man eine Qualität, 
die ich so bisher nicht gesehen 
habe. Zwar wurde auf die heute 
so beliebte S-D-Darstellung ver¬ 
zichtet, das Programm bietet also 
nur eine Draufsicht, dafür sind 
aber die einzelnen Figuren durch 
Farbgebung und Zeichnung 
wirklich sehenswert gestaltet. 

Auf der anderen Seite stellt 
dieses Schachprogramm jedoch 
lange nicht so viele Optionen zur 
Verfügung wie beispielsweise 
"Psion Chess”. Die einzelnen 
Züge werden weder auf dem Mo¬ 
nitor noch auf dem Drucker auf¬ 
gelistet, SAVE- und LOAD-Op- 


chen. 

- Seitenwechsel ist gestattet. 

- Der Aufbau einer Partie ist 
möglich. 

- Das Programm kann zur rei¬ 
nen Brcttdarstellung und als 
Schiedsrichter in einer Partie 
zweier Spieler eingesetzt wer¬ 
den. 

Die Spielstärke von "Techma¬ 
te Chess” zu bestimmen, ist et- 

MH”Ark»noM" 
kommt otn altor 
SplolhaUonhH 
aut den 
Computer 


Arkanold 


Der Trend der letzten Monate 
scheint sich fortzusetzen. Ge¬ 
meint ist die Wiederveröffentli¬ 
chung alter Programme bzw. da:. 
Umsetzen bekannter Ideen. Be¬ 
ste Beispiele dafür sind "Donkey 
Kong” und "Muncher”, die 
schon vor Jahren erfolgreich wa- 
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ren und jetzt wieder auf dem 
Markt sind. 

Ähnlich verhält es sich mit 
"Arkanoid" von Imagine. Hier 
handelt cs sich um die neue Ge¬ 
staltung einer alten Idee. Warum 



man dazu auch eine verworrene 
Rahmengeschichtc erfunden hat, 
ist mir unverständlich. Ich möch¬ 
te darauf auch nicht näher einge- 
hen, da die Story wirklich nichts 
mit dem Spiel zu tun hat. 

Vor sechs oder sieben Jahren 
gab es in Spielhallen und Knei¬ 
pen einen Automaten (er gehör¬ 
te zu den ersten elektronischen 
Spielen überhaupt), an dem man 
nach Geldeinwurf versuchen 
durfte, mit einem Ball eine aus 
mehreren Reihen bestehende 
Mauer zu durchbrechen. Am un¬ 
teren Bildschirmrand konnte der 
Spieler einen kleinen Schläger 
nach links und rechts bewegen, 
um den Ball wieder nach oben zu 
schlagen. Je mehr Steine abge- 
• äumt waren, umsainteressanter 
wurde die Sache, da jetzt der Ball 
immer öfter abprallte und unbe¬ 
rechenbarer wurde. Meines Wis¬ 
sens hieß dieses Spiel "Break¬ 
out”; es hatte aber noch zahlrei¬ 
che andere Namen. 

Genau diese Idee verbirgt sich 
hinter "Arkanoid”. Insgesamt 
stehen 32 verschiedene Felder 
zur Verfügung, in denen die Stei¬ 
ne immer unterschiedlich aufge¬ 
baut sind. Im Vergleich zum 
Spielhallen-Vorläufer gibt es 
aber einige interessante Neuhei¬ 
ten. Hier wären z.B. die Steine 
mit besonderer Wirkung zu nen¬ 
nen, die ein Zusatzleben verlei¬ 
hen, den Schläger vergrößern, 
das Spiel verlangsamen und eini¬ 
ges mehr. Besonders schön ist 


I der Stein, der einen seitlichen 
Ausgang öffnet. Von dort aus ge¬ 
langt man ins nächste Bild, ohne 
alle Steine abräumen zu müssen. 

Bei "Arkanoid” handelt es sich 
um ein typisches High-Score- 
Programm, das vom Ehrgeiz des 
Spielers lebt, alle Bilder zu sehen 
und zu bewältigen. Obwohl die 
Idee uralt ist, könnte das P*ro- 
gramm auch heute wieder ein Hit 
werden. Es macht einfach Spaß, 
einmal ohne großes Nachdenken 
drauflos zu spielen. 

System: Atari 8 Bit/ST 
Hersteller: Imagine 
Bezugsquelle: Diabolo 
(nur 8 Bit) 



ge. Kurven und Zacken tauchen 
immer häufiger auf und behin¬ 
dern den reibungslosen Flug. 
Außerdem erscheinen natürlich 
zahlreiche bewaffnete Gegner, 
die ihrerseits wieder alles ab- 
schießen und rammen, was ihnen 
in die Quere kommt. 


Rolf Knorrc 


The Teil of Beta 
Lyrae 


Das Programm, das diesen lan¬ 
gen Titel trägt, gehört eindeutig 
in die Kategorie der Schießspie¬ 
le. In der Rolle des Wing Com¬ 
manders darf man mit einem 
kleinen Raumschiff durch eine 
Höhle donnern und dabei bal¬ 
lern, was die Rohre hergeben. 
Die Landschaft scrollt von links 
nach rechts und wird nach und 
nach immer komplizierter. Bcr- 


Durch Steuern und Schießen 
voll in Anspruch genommen, 
kann man sich kaum auf die Gra¬ 
fik konzentrieren, was wohl Ab¬ 
sicht der Programmierer war. So 
toll ist sie nämlich nicht ausgefal¬ 
len. Das spielt hier aber kaum ei¬ 
ne Rolle. Auch die Spielidee, 
wahrlich nicht neu, ist nicht gera¬ 
de erwähnenswert. Interessant 
ist "The Tale of Beta Lyrae” 
überhaupt nur für den, der heiße 
Action-Spiele bevorzugt. 

System: Atari 8 Bit 
Hersteller: Databyte 
Bezugsquelle: Diabolo 

Stephan König 


Durch »in« 
Höhl» donnern 
undbailom, 
wmsdas 
Zeug hält 
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&Das 


Die heißen Sommcrtage lok- 
ken sicher auch die zähesten 
Advcnturefreaks von den Bild¬ 
schirmen ins Freie. Statt Verlie¬ 
sen und fernen Planeten ma¬ 
chen sie nun fremde Länder 
oder das heimische Balkonien 
unsicher. Ich schreibe diese 
Spieleecke Mitte Juni. Der Ur¬ 
laub ist noch fern, und draußen 
hat es langsam aufgehört zu reg¬ 
nen. 

Zwischen Redaktionsschluß 
und Erscheinen des ATARI 
magazins liegen üblicherweise 
zwei Monate. Aus diesem 
Grund waren, als die Juli-Aus¬ 
gabe zum Verkauf bereitstand, 
viele Adventure-Fragen aus 


diesem Heft schon längst beant¬ 
wortet, so auch bei "Space 
Ouest". Eine Woche nach Re- 
daktionsschluß war das Univer¬ 
sum gerettet, der Star-Genera¬ 
tor zerstört, und alle warteten 
gespannt auf "Space QuestH". 
Der Orat auf dem Planeten Kc- 
ronia wird das Opfer seiner ei¬ 
genen Gefräßigkeit. (Tip für 
Kinofans: Wie wurde der Ober- 
schurkc in "Leben und sterben 
lassen” in die ewigen Jagdgrün¬ 
de befördert?) 

Nach erfolgreicher Bewälti¬ 
gung dieses Problems stellen 
euch die Aliens ein Fahrzeug 
zur Verfügung. Laßt euch aber 
Zeit und schaut die Einrichtung 


im Hangar genau an. In der 
Siedlung angekommen, sollte 
Geldnot unseren Raumfahrer 
nicht dazu veranlassen, den 
Skimmer vorschnell zu verkau¬ 
fen, denn das Geld liegt buch¬ 
stäblich auf der Straße. Nehmt 
in der Bar ein paar Bierchen zur 
Brust und lauscht der Musik 
von ZZ-Top und den Blues 
Brothers sowie den Gesprächen 
der Gäste. 

Nach geglucktem Droiden- 
und Raumschiffkauf (nicht gei¬ 
zigsein) erreicht ihr hoffentlich 
den feindlichen Raumkreuzer. 
An Bord müßt ihr eure Platz¬ 
angst überwinden und Kisten 
und Waschma-schinen auch von 
innen untersuchen. Die Grana¬ 
te an der Waffenausgabe be¬ 
kommt ihr nur durch schnelles 
Handeln, während die Wache 
gerade nicht da ist. 

Nun ein paar Tips zu "Kings 
Ouest": Den armen Holzfäl¬ 
lern macht ihr mit einer gefüll¬ 
ten Schale eine große Freude. 
Im Wolkenland sollte man die 
Bäume genau untersuchen. So 
läßt sich ein wichtiger Gegen¬ 
stand finden. Der Brunnen ist 
näher zu inspizieren. Nach dem 
Tauchen im kalten Wasser er¬ 
wärmt euch der Atem eines 
Drachen. Sierra On-Linc star¬ 
tet übrigens bald eine neue Rei¬ 
he unter dem Titel "Police 
Quast". 

Kommen wir jetzt zu den In- 
focom-SpicIcn. Bei "Spell¬ 
breaker" handelt es sich um 
das schwierigste. Von einer 
vollständigen Lösung bin ich 
noch weit entfernt. Die Würfel 
sollte man am besten, wie in der 
Anleitung beschrieben, mit ei¬ 
nem Stift oder ähnlichem mar¬ 
kieren. Beim Erdrutsch gilt es, 
ihn durch einen Zauberspruch 
im richtigen Moment einzufrie¬ 
ren und raufzukicttern. Den 
Ogre trefft ihr an seiner Achil¬ 
lesferse. Eine Pflanze leistet da¬ 
bei gute Dienste. Laßt euch im 
Bazar nicht übers Ohr hauen. 
Schaut ins Inventory, bevor ihr 
den Händler verlaßt. 

Bus jetzt habe ich die meisten 
Puzzle-Räume von Infocom ge¬ 
löst. Aber wie kommt man im 
Carving Room weiter? Der 
Kompaß und der Raum mit den 
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verschiedenfarbigen Wänden 
erinnern stark an "Zork 111”. 
Wer hilft? Der Abstellraum in 
"Hollywood Hjinx"isx. in Wirk¬ 
lichkeit ein Aufzug. Das Ge¬ 
heimnis des Klaviers lüften die 
Projektoren im Vorführraum. 


X 

Kürzlich erreichte uns ein 
Brief von Maffisoft. Diese 
User-Group schickte uns den 
Wortschatz von "Deja vu” und 
beantwortete eine Leserfrage 
aus einem der letzten Hefte. 
Die gesuchten Schlüssel sind in. 
Vorraum des Klassenzimmers 
in einer Vase versteckt. Weitere 
Schlüssel findet man in der Bi¬ 
bliothek. Die Tür läßt sich mit 
der Zahlenkombination 13811 
öffnen. Maffisoft hat Probleme, 
bei "Deja vu” 'm den Palast und 
bei "Atlantis” nach Atlantis zu 
gelangen. Weiter fand die 
Gruppe ein neues Zauberwort 
für "Ollies Follies". Zooom be¬ 
fördert den Spieler in Level 19. 

Die Teleporter-Codcs für 
"Star-Quake" sind: Delta, 
Triad, Penta, Kemx, Atari, 
Whole, Salco, Artic, Minim, 
Argon, Cosec, Crash, Seeon, 
Z.A.P.,Ouark. 

Mehrere Leser baten um Hil¬ 
fen zu "Jet Set Willy". Ich be. 


X 

sitze aus einer englischen Zeit¬ 
schrift eine Karte für die Spec¬ 
trum- und C64-Version, Leider 
stimmt sie in einigen Punkten 
nicht mit dem Atari-Programm 
überein, befindet sich unter 
den Lesern ein Spezialist für 
dieses Spiel? 

Oliver Tings versucht ver¬ 
zweifelt. den Affen in "Dallas 
Ouest” zu bestechen. Dazu 
muß man den Tabak aus dem 
Beutel nehmen, diesen aber je¬ 
desmal gut verschließen, da 
sonst der Inhalt verlorengeht. 
Außerdem möchte Oliver wis- 
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Wortschatz von 
Doja vu 

steh(e), nimm, nehme, oeffne, geh(en), waeh- 
le, schaue, lese, tippe, sag(e), sprich, loese, tau¬ 
sche, werfe, gebe, gib, grab(e), fuelle, mach(e), 
klettere, klopfe, befestige, blas(e), antworte, 
setz(e), auf, Schultasche, Schulranzen, Tuer, 
S(ueden), N(orden), O(sten), W(esten), Muen- 
zen, Geld, Telef(ph)on, 367, Buecherladen, 
Buch, Vase, Schluessel, Schubfach, 13811, 
Raum, Narr, Fesseln, Lederbeutel, Schwert, 
Beil, Axt, Sack, Haselnuesse, Wurzeln, Wasser, 
Beutel, Rast, Aeste, Schutzschild, Hoehle, 
Huette, Geweih, Geheimfach, Pergamentrolle, 
Baum, Loch, Wand, Schatztruhe, Schatzkiste, 
Kiste, Seil, Fackel, Naegel, Wanderhorn, 1669, 
1517,1492,1514,1661-1715, Bank, abspeichem, 
Inventur, immer, spiel(e), Ast, Nagel, Krisima, 
Treibholz, Ring, schmeisse, kaue, pfluecke, 
spring(e), falle, lass(e), greife, packe, stopfe, 
krieche, halte, esse, knete, sehe, altes Spiel, Ka- 
rark, Lampe, Docht, Lampenoel, Wollgras, Kir¬ 
sche, Vulkan(kegel), runter, Boden, los, Fisch, 
Zettel, Feuerstein, Tuch, Brot, Angelhaken, 
Floete, Tunnel, Streichholz, Taala, Tempel, 
Felsspalt, Loecher, Floetenloecher, Tor, Kugel, 
Quader, Anfang, Streitaxt, links, linke, rechts, 
rechte, erste(s), zweite(s), dritte(s), Saeule, 
Stein, Dreieck, eins, 1, zwei, drei, vier, fuenf, 
sechs, sieben, acht, neun, zehn, baue, fertige, 

1 schliesse, Feuer, Kirschenkeme, Lift, Aufzug, 
Angel, Statue, Schule, Schloss, Klappe, Wasser¬ 
beutel, kletter, hinab, mit, Bibliothek, stecke, 
lege, ABS. spucke, Schnur, Treppe. 

Frank Emmen 


sen, was zu tun ist, wenn er in 
"Asylum" running feet hört. 
Hier sind einfach alle Türen in 
diesem Teil des Labyrinths zu 
verschließen; schon ist die Per¬ 
son. die diese Geräusche verur¬ 
sacht hat, gefangen. 

•Schwierigkeiten, beim Ad- 
venture "Mars" in den Unter¬ 
grundkomplex zu gelangen, hat 
ein anderer Atari-User. Er 
kann zwar das Tor mit einem 
Kasten öffnen, wird aber durch 
die Dunkelheit am Eintreten 
gehindert. 


Mehrere Fragen erreichten 
mich zu Rainbirds Adventure- 
■Marathon "Siticon Draams". 
Thomas Lorenz aus Mettmann 
kommt bei "Snowball” nicht 
aus dem Hangar und schafft es 
auch nicht, die Lampe anzuzün¬ 
den. Andreas Seefeld aus Ber¬ 
lin weiß nichts mit dem Coffin- 
Code und dem Video-Viewer 
anzufangen. Welche Funktion 
übernimmt das Bracelet im 
Spiel? Wie gelangt man am 
Wachrobotcr in der Eishöhle 
außerhalb des Raumschiffs vor¬ 
bei? 


A. Seefcld konnte außerdem 
einige nützliche Hinweise ge¬ 
ben: Im Droid-Handled-Store 
darf man die Verkaufsrobotcr 
nicht bestechen, da alle angebo¬ 
tenen Gegenstände sofort ver¬ 
loren sind. Wenn nach Aufset¬ 
zen des Helms die Luft knapp 
wird, muß man die Rüssigkeits- 
flasche aus dem Hiton am Helm 
befestigen, um so den Sauer¬ 
stoffbedarf zu decken. 

Eine berechtigte Rüge möch¬ 
te er den Vertreibern von "Sili¬ 
con Draams" erteilen. Ob¬ 
wohl auf der Verpackung zu Ic- 
!«n, beinhaltet das Spiel keine 
Übersetzung der Kurzgeschich¬ 
te. Ich fragte bei Ariolasoft an 
und bekam zu hören, daß die 
Herstellerfirma in England an¬ 
gewiesen wurde, nur die Kurz¬ 
anleitung auf der Verpackung 
anzukündigen, was aber nicht 
geschah. Wunsch der Firma ist 
es auch, daß die neuen Spiele 
von Rainbird eine vollständige 
deutsche Anleitung enthalten. 
Warten wir also auf die Veröf¬ 
fentlichung von "GuildofThia- 
ves"und "Knight Orc". 

Ähnlich gehl es Besitzern der 
Cassettenversion von "Interna¬ 
tional Karate". Man kommt 



nicht, wie in der Anleitung be¬ 
schrieben, in verschiedene Hin¬ 
tergrundszenarien. Auf der A- 
Seite der Cassette befindet sich 
nur die Skyline von Sydney, auf 
der B-Seite eine japanische 
Landschaft. Man muß aber die 
Firma entschuldigen. Das lange 
Nachladen der aufwendigen 
Hintergrundifafikcn würde 
den Reiz ot'. r •."eilen Action- 
Spiels zerstören. Ich bin ge¬ 
spannt, wie eine Cassettenver¬ 
sion von "The last Ninja" der 
Firma System 3 ausfällt, das ja 


noch häufiger auf den Daten¬ 
träger zugreifen soll. 

Spieletips dieser Ausgabe 
sind für ST-User die Umset¬ 
zung von SSls "Rlslko"-"Di- 
p/o/TJacy”-Multiplayer-Strale- 
giespicls "Colonial Conquest” 
und Douglas Adams' neuester 
Streich "Bureaucrazy", er¬ 
schienen bei Infocom. Ich ver¬ 
suche zur Zeit, in Erfahrung zu 
bringen, ob Versionen von In- 
focoms "Plus Level" {ab 128K 
Speicher) für den 130XE exi¬ 
stieren. 

Viele Besitzer eines 8-Bit- 
Atari möchten Spiele von Cas¬ 
sette auf Diskette als Backup 
übertragen. Jetzt liegt ein 
Hardware-Zu.satz vor, der dies 
und noch viel mehr fertigbringt. 
Mit dem Turbo-Freczer XL der 
Gebrüder Engl aus München 
(bekannt durch Turbo-Drive) 
lassen sich Spiele auf Knopf¬ 
druck anhaltcn, abspeichem, 
jederzeit wieder laden und an 
der Stelle fortsetzen, an der sie 
abgebrochen wurden. Die Er¬ 
weiterung kann außerdem noch 
mit einem Oldrunner und ei¬ 
nem Speicherzusatz bis 320K 
ausgestattet werden. Ein aus¬ 
führlicher Test ist in dieser Aus¬ 
gabe zu finden. 

Atari hat in den Staaten eine 
neue Telespielkonsole auf der 
Basis der 800XL/65XE-Rech- 
ner auf den Markt gebracht. 
Angeboten werden dafür unter 
anderem "Skyfox" von Elec¬ 
tronic Arts und der Klassiker 
"Impossible Mission” von 
Epyx. Mindscape setzt mehrere 
Programme für die kleinen Ata¬ 
ris um. Angekündigt sind 
"Rambo", "Infiltrator” und 
"Bop’n'wrestle”. 

Das Spiel zum neuen James 
Bond "The living Daylights" 
kommt auch in Versionen für 
die beiden Ataris auf den 
Markt. Die für den 8-Bit-Rech- 
ner stammt von der Firma De- 
Rc-Software, die schon "Green 
Berat” programmiert hatte. 
Auch hier handelt es sich wie¬ 
der um eine wü.ste Ballerei mit 
zehn scrollcnden Szenarien. 

Frank Emmert 
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CONSTKUCTK»I\ 
SET — 


STRATEGIC SIMUIJOTONS. 


Kriegerische 

Spiele 


Zwei Programme, in denen es um Kampf 
und koloniale Eroberungen geht 


Norxtmmerlka 
auf dam 
Monitor daa 
S-Blt-AtaH 


Das "Wargame Construction 
Set” bietet Freunden von Strate- 
giespielcn die Möglichkeit, eige¬ 
ne Kriegszenarios zu erstellen 



und zu verändern. Die Palette 
der Variationen ist fast unbe¬ 
grenzt. Von Nahkämpfen zwi¬ 
schen zwei Gegnern bis zu gro¬ 
ßen Schlachten kann alles nach¬ 
gespielt werden. Im Editor lassen 
sich Panzer, Kanonen, Raum¬ 
schiffe und sogar Drachen auf¬ 
stellen, die man dann im Ein¬ 
oder Zwei-Spieler-Modus be¬ 
kämpft. 


Wargame Construc¬ 
tion Set 


Das "Wargame Construction 
Set” umfaßt zwei Disketten. Ei¬ 
ne enthält den Editor, die andere 


bietet acht bereits fertige Spiele 
für Einsteiger. Man sollte sich 
vor der Arbeit mit dem Editor 
unbedingt die vorbereiteten Sze¬ 
narien ansehen, um sich eine 
Vorstellung von den Möglichkei¬ 
ten des "Construction Set” ma¬ 
chen zu können. 



Im Editor lassen sich Spiele für 
einen oder zwei Teilnehmer er¬ 
stellen sowie bereits vorliegenc!"“ 
verändern. Bis zu 31 Einheiten, 
seien es Einzelkämpfer oder gan¬ 
ze Armeen, stehen auf einer gro¬ 
ßen Karte zur Verfügung, deren 
Maßstab von zehn bis 1000 Meter 
frei wählbar ist. Das Gelände 
kann mit Straßen, Flüssen, Ge¬ 
birgen usw. ausgestattet werden. 
Man klickt sie bequem mit dem 
Joystick an und positioniert sie 
auf dem Plan. Angriffs- und Ver¬ 
teidigungsstärke sowie die Mobi¬ 
lität der einzelnen Einheiten las¬ 
sen sich nach Gutdünken festle¬ 
gen. Der Phantasie sind keine 
Grenzen gesetzt. Die Anleitung 
ist gut und übersichtlich geglie¬ 
dert. Englischkenntnisse sind 
aber erforderlich. 

Mit dem "Wargame Construr 
tion Set” bietet SSI die Möglich¬ 
keit, alleine oder mit Freunden 
eigene Strategiespiele zu erstel¬ 
len. Es ist allen, die solche Pro¬ 
gramme lieben, nur zu empfeh¬ 
len. 


Colonial Conquest 


Dieses Programm versetzt den 
Spieler in die Zeit der Kolonial¬ 
politik des 19. Jahrhunderts. Der 
Name SSI läßt vermuten, daß es 
bei dem bereits 1985 in den USA 
veröffentlichten und preisge¬ 
krönten Spiel nicht ganz friedlich 
zugeht. 

Die sechs Teilnehmer (bis zu 
fünf Staaten kann der Computer 
übernehmen) regieren jeweils ei- 
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ner der Großmächte England, 
Deutschland, Frankreich, USA, 
Japan oder Rußland. Es geht 
darum, möglichst viele Kolonien 
einzunchmen und eigene Interes¬ 
sen gegen die der anderen Län¬ 
der durchzusetzen. 

Das Spiel bietet drei verschie¬ 
dene Szenarien, von denen zwei 
auf den tatsächlichen politischen 
Konstellationen von 1880 bezie¬ 
hungsweise 1914 beruhen. Das 
Erobern der Kolonien gestaltet 
sich je nach Beschaffenheit des 
Terrains und Anzahl der gegneri¬ 
schen Truppen unterschiedlich 
schwierig. 

Wer kein Blutvergießen in der 
eigenen Armee riskieren will und 
das nötige Geld besitzt, kann in 
dem einen oder anderen Land 
Politiker bestechen und so durch 
einen Umsturz die Herrschaft er¬ 
ringen. Außerdem lassen sich 
durch Spionage gegnerische 
Schwachpunkte herausfinden. 
Erlaubt sind alle möglichen Ak¬ 
tionen. So können die Spieler un¬ 
tereinander verhandeln, Verträ¬ 
ge schließen, diese brechen oder 
auch gegenseitige Finanzhilfe lei¬ 
sten. 

"Colonial Conquest" bietet, 
vor allem mit mehreren Teilneh¬ 
mern, Unterhaltung für viele 



Stunden. Von der Idee her erin¬ 
nert es an "Diplomacy” und "Ri¬ 
siko”, ist jedoch wesentlich kom¬ 
plexer und realistischer als die 
beiden Brettspiele. Das merkt 
vor allem der Anfänger, der sich 
erst einmal auf der Karte, die 
zwei mal vier Screens umfaßt, zu¬ 
rechtfinden muß. Zu Beginn 
kann es durchaus Vorkommen, 
daß man für einen Zug gut 20 Mi¬ 
nuten braucht. Wer sich jedoch 
erst einmal eingespielt hat, wird 
dieses Programm so schnell nicht 
mehr beiseite legen. "Colonial 
Conquest" beweist, daß Compu¬ 


terspiele sich nicht auf eine Teil¬ 
nehmerzahl von ein bis zwei Per¬ 
sonen beschränken müssen. 

Das Programm wird sich je¬ 
doch mit dem hoffentlich bald Itei 
uns erscheinenden "Lords of 
Conquest” von Electronic Arts 
messen mU.sscn. Neben der er¬ 
folgreichen 8-Bit-Version von 
"Colonial Conquest" liegt jetzt 
auch eine erweiterte und kom¬ 
fortablere Umsetzung für den ST 
vor. 

Martin Ooldmann 
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Programmierung 
von Roilenspieien 


In der letzten Folge haben 
wir eine Spielfigur durch eine 
Zufallslandschaft wandern las¬ 
sen. Heute wollen wir unser 
Fantasy-Land aushauen. Wer¬ 
fen wir zunächst einen Blick auf 
die Gestaltung anderer Rollen- 
spiclc. Die einfachste Methode, 
einen Raum darzustellen, bie¬ 
tet "Tcmplc of Apshai". Hier 
bilden simple Wände die Be¬ 
grenzungen; um sie auf den 
Bildschirm zu bringen, genügt 
ein PLOT-DRAWTO-Kom- 
mando. Eine neue Gegend er¬ 
reicht der Spieler, indem er auf 
den Rand des Spielfelds trifft. 

Im Gegensatz hierzu steht ei¬ 
ne ”Ultima’’-Karie. Die 
Screens sind bei diesem Rollen¬ 
spiel sehr detailfreudig. Sie ent¬ 
halten viele Geländeformatio¬ 
nen und verschiedene Ausgän¬ 
ge in Form von Städten, Verlie¬ 
sen und magischen Toren. Zei¬ 
chenbefehle allein reichen nun 
aber nicht mehr aus. Das Land 
muß Byte für Byte abgespei¬ 
chert werden. 

Die Programmierer verwen¬ 
den hier einen HighRes-Grafik- 
Screen. Der Vorteil ist, daß sich 
durch Shapes unendlich ver¬ 
schiedene Objekte darstellen 
lassen. Der Nachteil liegt darin, 
daß der Bildaufbau in Basic zu 
langsam wäre. 

Für das heutige Demopro¬ 
gramm verwende ich einen um- 
deflnienen Zeichensatz. Jedes 
Shapc ist vier Byte groß (ein 
HighRcs-Shape hätte einen 
Umfang von 32 Byte). Alle 
Räume belegen 190 Byte und 


sind jeweils in einem String ge¬ 
speichert. Sie könnten noch 
weiter komprimiert werden, in¬ 
dem man sich wiederholende 
Datcnfolgen zusammenfaßt. 
Die Bilder ließen sich auch 
leicht komplett mit Informatio¬ 
nen über Ein- und Ausgänge in- 
zwei Disksektoren abspei¬ 
chern. 

Die Verbindung der Grafi¬ 
ken ist in den DATAs ab Zeile 
7(XI) abgelegt. Der Aufbau 
sieht folgendermaßen aus: x.y- 
Koordinatc der Spielfigur, Ziel¬ 
raum, x,y-Koordinate im Ziel¬ 
raum. Wie schon in der letzten 
Ausgabe bestimmt das Gelände 
die Fortbewegungsgeschwin¬ 
digkeit des Spielers. Damit das 
Demo nicht zu langweilig wird, 
hat unser Charakter die Aufga¬ 
be, neun magische Ringe zu fin¬ 
den. Sein Proviant für dieses 
Unternehmen ist leider be¬ 
grenzt. Viele Ausgänge sind un¬ 
sichtbar oder wurden labyrinth¬ 
artig untereinander verbunden. 
Nach Aufnehmen mancher 
Ringe wird der Landschafts- 
String verändert; Türen öffnen 
sich, schwieriges Gelände ver¬ 
schwindet. 

Wer das Spiel erweitern will, 
kann Sound-Effekte hinzufü¬ 
gen oder mit dem Monster aus 
dem letzten Heft der Spielfigur 
das Leben schwermachen. In 
der nächsten Folge soll dann die 
Handhabung verschiedener 
Gegenstände, Waffen und Rü¬ 
stungen demonstriert werden. 

Frank Emmen 



PS.« 

2. Folge: Basic-Listing 

10 GOSUB 1000 

ft:TB 

15 GOSUB 2000 

tt:TV 

20 GOSUB 3000 

ft: TH 

100 REH SPIELERZUG 

ftXR 

110 ST=STICK(0) 

fyCJ 

120 XD=(ST=7)-(ST=11) 

ft:AL 

130 YD=(ST=13)-(ST=14) 

ft:EL 

135 IF XD=0 AND YD=0 THEN 100 

ft: UH 


140 IF IXS-»-2«XP)>38 OK (XS-«-2«XD)<l OK 
t YS-l-2*YD)>20 OK tYS+2*YD)<l THEN 900 fS:ML 
145 KEH GELAENDEAKT LOKALISIEREN UND Z 
UGHOEGLICHKEIT PRUEFEN n UQ 

150 W0=ASC (RAUM* l RAUM-K XR-I-XD) +19» (YR+Y 
D) ) ) 

160 IF U0=67 OK H0=68 THEN 300 
170 IF U0=66 THEN 6000 
180 IF 110=74 OR H0=75 OR «0=76 OR H0=7 
7 THEN 300 fS:V£ 

190 IF H0=65 OR H0=71 OR H0=72 OR H0=7 
3 OR 110=78 THEN 900 /S:0Q 

200 «URF=INTIEND(0)»100) + 1 fiXB 

210 IF H0=69 AND HUEF>50 THEN 300 «.BP 

220 IF HO=70 AND HURF>79 THEN 300 <*.CA 

250 GOTO 900 fs 

300 REN SPIELER KANN ZIEHEN 
310 IIAEDA=ASC(RAUH*(RAUM-I-XR+19*YR) ) rs ZC 

320 RESTORE 4000-i-HARDA: READ SHAPE* ft:SK 

330 POSITION XS.YS:? SHAPE*(1.2)t:POSI 
TION XS.YS+1:? SHAPE*<3.4); fS:FQ 

340 XS=XS-I-2*XD:YS=YS+2*YD ft:HK 

350 XR=XR+XD:YE=YR-FYD ft:HY 

360 POSITION XS.YS:? "ab";:P0SITI0N XS 
.YS-Fl:? "Cd*; ft: HX 

400 REH EINGANG.AUSGANG ODER GEHEIHGAN 
G 

410 RESTORE 7000+EAUM ft:FH 

430 READ XA, YA.RA.XN. YN ft:UU 

440 IF XA=-1 THEN 499 ft:AQ 

445 IF XE=XA AND YE=YA THEN 450 ft ftH 

447 GOTO 430 ft:RH 

450 RAUH=RA:XR=XN:YR=YN;XS=XR»2-1:YS=Y 
R»2+l ft:HV 

460 GOSUB 3000 ft:HD 

499 REH ENDE SPIELRUNDE PROVIANT ERN IE 
DR I GEN ft: UH 

900 ZUG=2UG-1;IF ZUG<0 THEN 10000 ft:AR 

910 POSITION 30,21:? ZUG;" * ft:LP 

999 GOTO 100 ft.RX 

1000 GRAPHICS 0:POKE 752,255:P0KE 710. 

l:POKE 82,0 ft:VB 

1002 POSITION 13,10:? ‘BITTE HARTEN* ft:IU 

1005 REH ZEICHENSATZ ft:HG 

1010 BASE=PEEK(106)-16:CHBASE=BASE»256 z*.rT 
1020 FOR Z=112 TO 1023:B=PEEK(57344+Z) 

:POKE CHBASE+Z,B:NEXT 2 
1030 RESTORE 1100 
1040 FOR Z=CHBASE TO CHBASE-l-127 
1050 READ B:POKE Z,B:NEXT Z 
1060 FOR Z=CHBASE+776 TO CHBASE+983 
1070 READ B:POKE Z.B:NEXT Z 
1080 POKE 756,BASE 

1100 DATA 0.0.0.0.0,0,0,0 _ 

1110 DATA 48.55,52,52.52.4.0.0,12,236. 
44,44,44,32,0,0 ft-QV 

1120 DATA 0.0.63.127,127,28,28,28.0.0. 
252,254.254.56,56.56.28.28.62.0.0.0,0. 
0.56,56.124,0,0,0,0,0 ft:BL 

1130 DATA 219.219.126.126.63.31,29.29, 
0.0.219.219.255,255,247.247,31,31,30,9 
2,28, 188,92.0 ft: ID 

1135 DATA 255,255,123.59,59,63,63.0 fyUD 
1140 DATA 255.252,240.224.192.192,192, 
192,0,0,0.0,0,0,0,0 ft: DH 

1145 DATA 255.63,15.7,3.3.3.3.192,192. 
192.223, 192.127,0,255.3.3,3,251,3.254. 
0,255 ft:UO 

1150 DATA 0.3,7.7.7.7.1,31,0.192,224,2 
24,224.224,128.248.15,31.55,163,99,82. 


102 


ATAfU msgaxtn 5/87 














































i: ^ ij 

L«>«1 jij 


ATARI 1 

il 

1' 

■M “1 

BASIC- 1 

InBCSAMMUsl 1' 

1 

■wmwoapruewl 

■1 

ii‘ 

1 

1 

ATARlI < 

—la/—» 

■WlUBMOaWUUCMj ' i 

UtÄRII I 

^ —KL/—n_ 1 : 


Wm richlig In dnwi Rechner ein- 
swgl. proi^oiiimten den eigenen 
Erfolo wir. Dieses Buch bei^t Sie 
vom ersten Konnid mit dem Com¬ 
puter bis zum ersten Programm. 
Alle Interessanten Themen rund um 
den Rechner werden obgehondelt 
der Editor, Bntührung In die BASIC- 
Progrommieruna ArhelT mit Groflk- 
und SMnd-Betehlen und vMes 
mehr. Oberol gibt es anschouBche 
Beispiele, die dos Erklärte verdeut- 
ictien, 

AIARI aOOXl/IOOXl/IMXI fflr 
Elesfeigtr 

199 Seiten. OM 29,- 


Trolnleren SM mit! BASIC program¬ 
mieren aut dem ATARt Bald 
melstem Sie grundlegende BASIC- 
Belehle und kännen auch schwieri¬ 
gere HDiden nehmea wie zum Bei¬ 
spiel Algorithmen. Schleiten und 
ZahkmsYsteme. Und wenn SM sich 
av 21el ganz besonders horii^ 
steckt hoben, dann kännen S» ml 
diesem Buch auch die Grundele- 
menle der Textverorbellung lernen 
oder dos Programmieren von Block- 
und hochauKisender Grotk. H gibt 
vkHzulun... 

Oos BASIC-ireMiisbric« zu AURt 

sooxi/aooxi 

383 Seilen, OM 39,- 


Oieses Buch Ist Iv ReiseTdhier 
durch den Speicheldschungel des 
AIARI Wandern SM durch das 
Innenleben mres Computers, ent- 
dedren SM dM Gehelmniste des 
Bildscnirmspeichers. nutzen SM dM 
Memory Mop. SM werden staunen, 
welche Dinge mit PseAs und Pokes 
mäglich sind. Ein Ustschulz; em 
neuer Zeichensatz... Fast nebenbei 
nehmen SM noch eine Menge 
Grundwissen Ober den Autbou des 
Rechners mit. Sponnender kann 
Computern nicht sein. 

Peeks 8 Pokes zem AIARI 

900X1/100X1 

2S1 Selten, DM 39,- 





Q 


r 


Technik und BetiMbssysMm der 
AIARI BOOXL- und BOOXL-Rechner 
etklört und dokumentiert Das bietet 
■men dMser Inlsro-Band HMr 
finden SM alles beschrieben, was 
AIARI-Protls wissen müssen: Kon¬ 


zept der AIARt4lardware. ANTIC 
Ployor Mlssee Grofk GTIA POKEY, 
PIA und BetrMbssystem. Hoch der 
Lektüre dMses Buches ist Ihnen 
nichls mehr dovon Iremd. Ein gut 
Msbores Buch, dos oAe Antorderun- 
gen eines NochscMagewerkes 
erfüllt. Eben ein Buch lür Prolis. 
AIARI 600X1/100X1 Ulten 
383 Selten, OM 49,- 



VMM Interessonie ProbMml&sungs- 
und Lemprogromme. austührllch 
und Michtverständlich beschrMbenI 
Ob unregelmdBIge Verben oder 
quodratische GMIchungen - dieses 
Buch mocht Intensives Lernen zu 
eeiem echten Vergnügen. Eine 
kurze anschauliche Einführung kt 
dM Grundlagen der EDV ind ein 
praxisnaher EMstelgertea zu BASIC 
vervollständigen dM^ sMnvolM 
Buch. Bne echM Lemhite abo - 
nicht nur für dM Schule. Auch lür 
den ATARI I30XE geeignet 
Ooe SehuRiucb zu AIARI 
BOOXL/800XL 
389 Seiten, DM 49.- 



ATARI 






Dos Abenteuer ruft. Alles, wos SM 
brauchen, um diesem Ruf zu lol- 
gea Mt em AIARI eooxi oder 
600X1 und dMses Buch. Schon 
kännen Sm dM beliebten Abenteuer- 
SpleM seR>$t programmieren. Von 
der grundMgenden StrategM bis hin 
zum pockenden Gratfk-Adventure. 
AuBer den fertigen SpMMn «erd em 
kompletMr ADVENTURE-GENERATOR 
geboten, m# dem dos ProgrommM- 
ren von SpMMn wirklich zum Spiel 
wild. 

Adventires - ind wie mon eie euf 
dem AIARI BOOXL/800XL 
progrtmmiect 
284 Seltei. DM 38.- 



Elne tolle Einführung m das 
packende Thema .SlrategMspiMe'. 
Von SpleMn ml leslstehender Slro- 
tegM über komptaxe SpMM ml 
Suchverfahren bis zu Mmtöhlgen 
Programmen - hMr finden SM vMM 
mteressonM BelspMte: Nimm ml 
eklem Haufen, BlocKode, Hexapon, 
Mrni-Oame . Neben fertigen 
Läsungen finden SM hMr ouch zahl- 
reiche Anregungen. Auch für den 
AIARI T30XE geeignet. 
StrategMsplele - und wie ra« sM 
euf den AIARI 900X1/800X1 
programmiert 
181 Sehe*. DM 29,- 


ATARI 


n/xL 


TIPS&inCKS 


OMDmkBBCKEJiBUCH] 


Schneller und effizienter mit seinem 
Rechner orbeifen? Meist genügen 
dazu einige Kleine THcks und schon 
wKd aBes einfacher. In diesem Buch 
werden sie verrafon. Egal zu welchem 
Thema - Grafik und Sound, BASiC 
und Maschinensprache, DOS und 
Betrieijssystem. Kassette und Diskette, 
Dnjcker und Bildschirm. Hier zeigen 
Ihnen Profis, wie Sie noch mehr ous 
Ihrem AIARI raushoien können. Mit 
vieien nOlzüchen Hiltsprogrammen 
und wichtigen Peeks und Pokes. 
Nutzen Sie dieses Buch und es 
tun sich ungeahnte Möglich¬ 
keiten aut. 

Tip« A Tricks zum 
ATARI XE/XL 
260 Selten, 


DM 39,- 
















DATA BECKER 

Merowingerstr. 30 • 4000 Düsseldorf Tel. (0211) 310010 
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LESERECKE 


134,14.240,216.216,240.64,64.96.112 fyUF 

1160 DATA 24.3.100.15.100,3.15,60.24.1 
92,38,240.38.192,240,60.48,96,96,96,96 
.60.31.3.12,6,6.6,6,60,248,192 n.MO 

1170 DATA 0,96.0.0.2,2.0.0 fS-OK 

1180 DATA 255,195.255,24,255,195,255,2 
4 fS^XU 

1190 DATA 98.242.240.96,70,79.15.6 fS HA 

1200 DATA 0.0,63.96,193.15,24.0,8,28,1 
82,195,96,2.198,96.56,108,199.0.0,49.3 
2.0.0.120.140,6,0.36,0,16 fS-KL 

1210 DATA 240,15,0,0,240,15,0.0 fS:QH 

1220 DATA 255,195.224,31.159.191,191,6 
3,255,195.7.240.249,253.253.252.191,19 
1.191.31,239,192,255,24 ft.XE 

1225 DATA 253.253.253.248.243.3.255.24 FF 
1230 DATA 36.255,255,36.36,255,255.36, 
146,255,255,146,146,255,255,146,36,255 
.255.36,36,36,117,32 ft: IX 

1240 DATA 146,255.255,146.146,146.215. 

130 nun 

1250 DATA 0,7,31,127,127,255,255,48,0, 
224.248.254.254.255.255,12 fSSP 

1700 DIH SAUHX1710),DUHHY*(95).SHAPE* 

(4) fS:LT 

1800 KETUSN fi.UL 

2000 KEH SAEUHE IN STK ING LESEN f%.DG 

2010 RESTOKE 2500 n.JK 

2020 FOR Z=0 TO 17 ft:HS 

2030 READ DUMMY*;RAUM*(954Z+1,95»(Z+1) 
)=DUMHY* fS.SL 

2040 NEXT Z tt.HX 

2499 REM RAUM 1 /t:CH 

2500 DATA GGGGGGGGGGGGGGGGGGGGEEECCEEE 

GFFGGGGFFFGEEEEEEEEFCCLCCCEFFGGCCCCCFF 
FFCCCCCFJFGGGCCCCFFFFCCCCEEFF ft-LU 

2510 DATA GCCLCGGCCCCFCCCCEKEGCCCCEEEE 
CCCCCCCCCCGCCGGCCEECCGCFFFBCCGGCCGCCCC 
ECGGCCCCCCGGGGGGGGGGGGGGGGGGG ft: LU 

2519 REM RAUM 2 /t:CA 

2520 DATA NNNNNNNNMNNNDDDNDDDNDNDDNDDD 

DDNDNDNDNDNDIDBNDHDHDNDNDNDNDNDNNNNDDD 
DDNDNDNDNDNDIDDNDHDHDNDNDNDND ft-DX 

2530 DATA NDNNNNDDDDDNDNDNDNDNDIDDNDHD 
HDNDNDNDNDNDNDDNDDDDDNKNDDDNDNMNNNNNNH 
NNNNNNNNNDNDDDDDDDDDDDDDDDDDD ft-DX 

2539 REH RAUM 3 fS:CX 

2540 DATA GGGGGGGGGGGGGGGGGGGCNNNNNNNN 

NNNNNNNNNGCNADDDDEEEEEDDDDANGCNDDHDDEG 
GGEDDHDDNGCIDDDDDEGBGEDDDDDNG ft:SZ 

2550 DATA CHDDDDDEGKGEDDDDDNGCNDDHDDEG 
GGEDDHDDNGCNADDDDEEEEEDDDDANGCNNNNNNNN 
NNNNNNNNNGGGGGGGGGGGGGGGGGGGG ft:BH 

2559 REM RAUM 4 fS-CQ 

2560 DATA HNNNNNNNNNNNNNNNNNNDDDDDDDDD 

DDDDDDDDDDHDHDDHDDHHHHDDDHHDDKDHDDDDDH 
HDHDDHDDDDDHDDDKDDHHDHDDHDDDD ft: BI 

2570 DATA DHDDDHDDHDHHDDHDHDDDHDDDHDDH 
BHHDDHDDHDDHDDDHDDHHHHDDDHHDDDDDDDDDDD 
DDDDDDDDDDNNNNNNNNNNNNNNNNNNH ft:ZH 

2579 REM RAUM 5 ft:CL 

2580 DATA GGGGGGGGGGGGGGGGGGGGGGEEEGEE 

EEEEEEEGEEGGEEFFGFFFFFFFFGFFFGEEFFFGGF 
FFFFFFFFFFGEFFFFFFFFFFFFFCCFF ft: DE 

2590 DATA JFFFFFFFFFFFFFFCCFFGEFFFFFFF 
FFFFFFFFFFFGGEEFFFFEEFFFFFFFFGGGEFFFFE 
EEFFFFFFFFGGGGGGGGFFFGGGGGGGG ft.JF 

2599 REH RAUM 6 ft:CO 

2600 DATA NNNNNNNNNNNNNNNNNNHDDDDDDDDD 
DDDDDDDDDDHDHDDDHDDDHHHHDDDHHHDHDDHDHD 


DHHDHDDHDDDHDDDHDHDDHHBHDDHDD ft: FC 

2610 DATA DHDDDHHHDDHDHHDDHHHDHDDDHDHD 
DHDHHDDHDHDHDDDHDHDDHHHHDDDHDDDDDDDDDD 
DDDDDDDDDDHNNNNNNNNNNNNNNNNNN ftBS 

2619 REH RAUM 7 ft.CZ 

2620 DATA CCCCCCCCCCCCCCCCCCECEEEDEEEE 

NEEEEEEEDEEEEEDEENENENEEEECDCDDDDDEEEN 
NNEEEEECDCDEEEENEEENEEENEECDC ft.YQ 

2630 DATA DEEEEENEDDDENEEECDCDDDENNNND 
BDNNNNECDCEEEEDNEEEDNNNNEECDCEEDDEENED 
DENEEEEEEEEEEEDDDDDDEEEEEECKC ft: EU 

2639 REM RAUM 8 ft:CU 

2640 DATA GGGGGGGGGGGGGGGGGGGGGCCCCGCC 

CCCCCCCCCCGGGGCCGGCCCCCGGCCCFGCLGGCCGC 
CCCCGCCCFFGGGGCCCGCCCCGGGCFFF ft: OE 

2650 DATA CCCCCGGGFCCGGFGGCFFGCCCCCCGF 
FCCGGGFBCFGGCCEEEEFFFFFGGGGGFGGGEEEEEE 
EFFFFFFEGGGGEEEEEEEEEEFFFFFEE ft: UZ 

2659 REH RAUH 9 ft:DT 

2660 DATA DDDDDDDDDDDDDDDDDDDDNNNNNNNN 

NNNNNNNNNNDNDDDDDDDDDDDDDDDDNDNDNNNNNN 
NNNNNNNNDNDNDNDDDDDDDDDDDDNDN ft: JA 

2670 DATA DNDNBNNNNNNDDDNDNDNDNDNNNDDD 
DNNNNNDNDNDNDDDDDNNDDDDDDDNDNDNNNNNNNN 
NNNNNNNNDNDDDDDDDDDDDDDDDDDDN ft: OH 

2899 REH VARIABLEN FESTLEGEN ft:HQ 

2900 XS=11:YS=5:XE=6:YR=2:RAUM=0:RING= 


0:ZUG=600 ft: JE 

2910 POSITION 3,21:7 "RINGE: ■;RING;:P 
OSITION 20,21:7 "PROVIANT: ";ZUG; ftUI 

2920 POSITION 0,22:7 "CD"; ftOJ 

2921 POSITION 5,23:7 " ATARI MAGAZ 

IN 1987 

2999 RETURN 

3000 REN BILDAUFBAU 
3010 X=1;Y=1 

3020 FOR Z=RAUN-t-l TO RAUH-:-190 
3030 CHARAKTER=ASC(RAUM*(Z)) 

3040 RESTORE 4000't-CHARAKTER 
3050 READ SHAPE* 

3060 POSITION X,Y:7 SHAPE*(1.2);:POSIT 
ION X,Y+1:7 SHAPE*(3,4); ftXY 

3070 X=X+2:IF X>38 THEN X=l:Y=Y+2 ft:HO 

3080 NEXT Z ft:RX 

3800 POSITION XS,YS:7 "ab";:POSITION X 


fSXO 
ft: UZ 
ft:YL 
ftSE 

ffSH 

ft: HZ 

&1L 

ft: OH 


S.YS+l:7 "cd"; ft:Ur 


3999 

RETURN 

ft:UA 

4000 

REH SHAPES 

ft:FO 

4065 

DATA abcd 

ft:FH 

4066 

DATA efgh 

ft: OH 

4067 

DATA 11i1 

ft: 00 

4068 

DATA jjjj 

ft: Ol 

4069 

DATA kkkk 

ft: HO 

4070 

DATA lano 

ft:HH 

4071 

DATA pppp 

f^IF 

4072 

DATA qrst 

ft:IJ 

4073 

DATA uvwx 

ft:JJ 

4074 

DATA yz!" 

KAJ 

4075 

DATA N*X8. 

ft:TH 

4076 

DATA •()» 

ft:UH 

4077 

DATA +-./ 

hfxa 

4078 

DATA 

n:AZ 

6000 

REH RING GEFUNDEN 

HCHA 

6100 

EING=RING-»-l 

ft:IJ 

6150 

POSITION 10,21:7 RING: 

ft:HS 

6200 

GOSUB 6500+RING*10 

ft: LH 

6250 

REM GRAS DRUEBEK WACHSEN LASSEN 

fS:YD 

6280 

GRAS=RAUH+(XR+XD)+19*(YR+YD) 

ft:FH 

6300 

RAUH*(GRAS.GRAS)=*C" 

ftYK 

6499 

GOTO 300 

ft:UO 


\ 
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LESERECKE 


65de KEH NACH FINDEN EINES KINGES VESA 
ENDERT SICH DIE LANDSCHAFT n:OK 

6510 RETURN nH/M 

6520 RETURN 
6530 RETURN 

6540 RAUH*(656,665)=*CCCBCCCC*:RETURN /».y« 

6550 RETURN /« (// 

6560 RAUH0(465,465)i:*C‘JRETURH ä#»/» 

6570 RETURN n.UF 

6560 RAUM»(231,231)="H*JRETURM n.HT 

6590 POP ;POSITION 6,22:7 ’AUSGEZEICHN 
ETE ARBEIT": m-TK 

6600 GOTO 10001 

6999 REN RAUHVERBINDUNG URSPRUNGSRAU 

M X.Y KOORDINATE.ZIELRAUH.ZIEL X.Y KOO 
RDINATE n.QX 

7000 DATA 16.5,190,13,6.18,3,760,17,6, 

4.5.570,2. 1 ,13,2.950, 1 ,8.- 1 , 0 . 0 , 0.0 n.SK 
7190 DATA 13.7,0.18,6.9,0.1140,18,8,-1 
,0.0,0,0 ft.-FO 

7360 DATA 2,5.0.5,5,10,5,0,18,4,-1,0,0 
.0.0 n:MH 


7570 DATA 1.0.0.4,4.19,9.950,19,1,11,2 
,570,16,8,17,6,570,11,2,11,4.570,1,5,1 
.4.570,2. 1, 1.6.950,.13,3 n.QC 

7575 DATA -1,0,0.0 mur 

7760 DATA 1.5,1140,16.1,-1,0.0.0.0 
7950 DATA 18.0.570,18,8.1,9.0,13,3,13, 
2,950.12,6,12.7.950,9.7.12,6,570,10,5, 

-1.0,0,0,0 f^.l£ 

8140 DATA 10.5,1520.18.0,18.9,1330.19, 

5, —1,0,0,0,0 fizOT 

6330 DATA 3.3,380.3,5,2,3,0,5.5.16.6.1 
330,2,3,-1,0,0,0,0 

8520 DATA 19.0,1140,10.5,13.4.1520,18, 

0,-1,0,0,0,0 n:£C 

9999 REH SPIELENDE 

10000 POSITION 6,22:7 "PROVIANT ZUENDE 
SPIEL ZUENDE"; 

10001 POSITION 5,23:7 "KNOPFDRUCK FUER 

NEUES SPIEL"; n:UA 

10010 IF STRIG(0)=1 THEN 10010 «.XJ 

10020 GOTO 15 jjJöä 
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Digitiser+Plottei s HPX-86 


Typ 

Sttrtanzahl 
GaschwtnPipkatt 
Auflösung 
Pvtlw 

Zalchennifteh« mm 


HPX-84-50 HPX-S4>25 HPX-6S 
1 1 1 

70 mm/a 35 mm/s 100 mm/s 


HPX.8« ■ KPL-710 

1 6 
100mm/t 300 mmy» 


0,06 mm 0.025 mm 0.025 mm 0.025 mm 0,025 mm 
100 Byt« lOOByta 45 KByt« 4B KByta 
200x390 290x390 290x390 290x390 250x385 


SctmittataNa Caolronk; Canfron<e Cantronic Cantroni 

und V24 

Prat« (FartlggarSI) DM 1598.- DM 1698.- OM 1796,- OM 2495,- 
Prais (BauaaU) DM 1398,- OM 1498,- DM 1598. < OM 2298,- 

Achtung !!! 

Der HPX-86 ist eine Kombination zwischen einem Plotter 
und einem Digitiser. Dabei ist der Preis geringer, als 
einzelne Plotter oder Digitiser anderer Hersteller. 


HPX-85 


Informationsmaterial von: Peter Habersetzer, Paradeisstraße 51, 8120 Weilheim, Tel 0881/1018 
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yfORSCHAU 


INSERENTEN 


A-Magc^Compuef 

AMC-Vltrltg 

1t 

Atari 

70,71 

ATCSoftwara 

7 

Belli^ratti 

Btodata 

40 

CASH. 

1t 

Comg^Shop 

Cop^data 

Data Backar 

10.100 

Davxl 

100 

Diaboto 

00 

OöfT 

•tOO 

Oraasar 

10 

Eckl alactronic 

to 

Euro^tam» 

Qlaahouae-Softwara 

00 

Habersetzer 

ICO 

Hüthig 

100 

Irata 

07 

Kabs A WInierschakl 

00 

Kunz 

100 

ündanachmidl 

to 

MAG-Softwara 

1t 

Maier 

10 

Marlachin 

00 

New'a 

7 

Padarcomp 

07 

RAtz-Eberie 

01 

RCS 

00 

Rose« Hoaet 

00 

Rixtolph 

Scbacbarar 

100 

SchOlbauar 

07 

Schnaidar 

7 

Schuster 

107 

Softhousa 

10 

ST Beyam-Exprass 
le-wi Verlag 

\Mohlfahrt$tAttar 

0,100 

Ziaschfca 

00 




M0arO4AB7. 

Fais Fragen auftaiidwi. sieht ihner> Herr Lotner Naff 
gerne ZI# Verlügurtg. • 0 72 52/3058 


VORSCHAU 

DiglUzar 

Der aufmerksame Leser wird die¬ 
ses Gerät wahrscheinlich schon in 
der Vorschau des letzten ATARI 
megazins gesehen haben. Leider 
konnte der Bericht nicht wie ange¬ 
kündigt in dieser Ausgabe erschei¬ 
nen, denn der Reattizer hatte kurz 
vor dem Test Gesellschaft bekom¬ 
men. Turbo Dizer nennt sich die 
Konkurreru:, die wir natürlich auch 
berücksichtigen wollen. Lesen Sie 
also im nächsten Heft einen aus¬ 
führlichen Test beider Geräte und al¬ 
ler Konkurrenten, die rechtzeitig in 
der Redaktion eintreffen. 


Top-Llating 

Alle Anhänger der 8-Bit-Ataris 
könrren sich bereits auf einen Lek- 
kerbissen freuen. Unser Top-üsting 
der nächsten Ausgabe nennt sich 
PERXOR. Dabei handelt es sich um 
ein Geschicklichkeitstraining für ein 
bis zwei Spieler. Wir wollen hier 
noch nicht zu viel verraten, aber daß 
die Post abgeht, können wir ver¬ 
sprechen. 

QFA 

GFA Systemtechnik Ist Immer ei¬ 
ne Schlagzeile wert, und es vergeht 
kaum ein Monat, in dem nicht etwas 
Neues oder Überarbeitetes auf den 
Tisch kommt. Im nächsten ATARI 
magazin wollen wir von neuen Ver¬ 
sionen der Programme ”GFA BA¬ 
SIC" und "GFA DRAFT" sprechen, 
"GFA OBJEKT” vorstellen und über 
"GFA MOVIE” spekulieren. 


Und nochmehr S pin ! » 

Bisher gab es für die 8-Bit-Model- 
ie Spiele in Hülle und Fülle, die Besit¬ 
zer eines 16-Bitters wurden jedoch 
nicht ganz so verwöhnt. Das hat sich 
schlagartig geändert. Vom reinen 
Baiierspiel bis zu Sportprogrammen 
und Simulationen gibt es jetzt auch 
für die ST-Rechner eine große Paiet- 
te, aus der die meisten Anwender et¬ 
was für den eigenen Geschmack fin¬ 
den können. Wir stellen die neue¬ 
sten Programme vor. 

Dm nMM ATARImagaz^n 
O f B ChAh r t am 21.10.87 
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STarke STücke 

für Ihren Atari ST 


Software-Entwicklung 
auf dem Atari ST 

Programmieren unter GEM 
und TOS 


Atari ST Assembler- 
Programmierung 
unter TOS/GEM 

für Einsteiger und Fprlgeechritlefte 


von Jürgen urvd Dieter GeiB 
2, Auflage 1987, 410 S., kart,, 

DM 54, - 

ISBN 3-7785-1533-7 

Dieses Buch 
enthält alles, was 
ein ernsthafter 
Programmierer braucht, um gute 
und professionelle Software auf 
dem Atari ST zu entwickeln. 
Zunächst wird die Entwicklung von 
TOS-Programmen - das sind Pro¬ 
gramme. die auf Text-Ebene laufen 
- aufgezeigt. In diesem Rahmen 
wird das GEMOOS, BIOS und 
XBIOS mit Beispielen genau er¬ 
klärt. AnschlieSend werden die 
beiden Teile des GEM, AES und 
VDI. gründlich beschrieben. Darauf 
aufbauend wird die Entwicklung 
von GEM-Programmen vorgestellt. 
Dabei wird zuerst der Umgang mit 
dem Resource- Construction-Set 
geübt und in zwei Lektionen die 
Arbeit mit diesem vertieft. 

An zwei kompletten Beispielpro¬ 
grammen, einer Applikation und 
einem Desk-Accessory, werden 
die typischen Probleme der GEM- 
Programmierung gelöst. Dazu ge¬ 
hören u. a. die Verwaltung von 
Fenstern, Menüs und Dialogboxen. 
Der komfortable Drucker Spooler 
ist ein fertiges Utility-Programm 
zum Drucken von Dateien. 

Für das schnelle Auffmden von Sy- 
stemprozeduren und Syslemvaria- 
blen sind im Anhang ausführliche 
Taltellen aufgetührt 
In die Neuauflage wurden auch 
Programmierbeispiele In Omikron- 
BASIC aufgenommen. 



von Heinrich Kersten 

1987, ca. 180 S, kart, ca. DM 45.— 

ISBN 3-7785-1463-6 

Dieses Buch ist 
eine Darsfellung 
^us einem Gu8*, 
die 68000-Programmierung und 
spezifische Betriebssystem-Fra¬ 
gen sinnvoll zusammenfaBt 
Oer erste Teil beinhaltet eine Ein¬ 
führung In die Assembler-Program¬ 
mierung. die sich an Anfänger mit 
z. B. BASIC-Kenntnissen richtet 
Auch der Umgang mit einem De¬ 
bugger wird an einfachen Beispie¬ 
len trainiert 



Der zweite Teil behandelt ausführ¬ 
lich alle 68000-Befehle und den 
Aufbau eines Programms unter 
dom Betriebssystem GEMDOS. 
Einige nützliche Unterprogramme 
(Konvertierungen. Arithmetik. ...) 
bilden den AbschluB des zweiten 
Kapitels. 

Die Beschreibung der GEMDOS- 
Funktion bildet den Inhalt des drit¬ 
ten Teils. Mit vielen Beispiel- 
Programmen wird der Leser an 
eine sinnvolle Nutzung dieses Teils 
des Betriebssystems TOS herange- 
führt Dabei wertlen unter anderem 
die Programmierung von mehrstu¬ 
figen Prozessen und die von XENIX 
herkommenden Möglichkeiten der 
Umleitung von Datenströmen im 
Detail behandelt 

Oie mehr Hardware-orientlerten 
Teile BIOS und XBIOS sind Gegen¬ 
stand des Kapitels 4. Hier linden 
sich Beispiele zum Kopieren und 
Formatieren von Disketten, Aufruf 
der Hardcopy-Funktion und ein 
Beispiel zur Installation eigener 
Trap-Vektoren. Spezielle Hard¬ 
ware-Kenntnisse werden dabei 
nicht vorausgesetzt. 


Q QeiB, Logo auf dem Atari ST, 

ISBN 3-7785-1262-5. DM 35.— 

Q Geiß, Software-Entwicklung auf dem Atari ST, 

ISBN 3-7785-1533-0. DM 54,— 

□ Kersten. Atari ST Assembler-Programmierung unter 
TOS/GEM, ISBN 3-7785-1463-6, ca. DM 45.— 

□ Lemcke/Dittmar/Sommer, Programmierlexikon für den 
Atari ST, ISBN 3-7785-1412-1, DM 48.— 



HiHhia 


Programmierlexikon 
für den Atari ST 

von Hajo Lemcke, Volker OIHmar 
und Michael Sommer 
1987,494 S., DM 48.— 

ISBN 3-7785-1412-1 

Wie jedes Lexikon Ist auch dieses 
vollständig nach Stichworten sor- 
bert Im Gegensatz zu einem nor¬ 
malen Lexikon findet der Leser hier 
jedoch nicht nur sine Beschrei¬ 
bung, sondern gleich eine Pro- 
grammieranlellung. Es gibt nicht 
nur Hinweis« zur Programmierung 
von Dialogboxen. Fenstern oder 
KommarHloinlefprelem, sondern es 
werden auch alle systeminternen 
Fragen beantworteL Dies umfaBt 
sowohl die Programmierung der im 
Rechner benutzten Chips, als auch 
eine Beschreibung der Schnittstel¬ 
len und deren Benutzung. Es wird 
auf alle grafischen Möglichkeiten 
des ST eingegangen. Gleichgültig, 
ob nach den deutschen oder nach 
den englischen Begriffen gesucht 
wird, es sind alle vorhanden und 
verweisen gegebenenfalls aufein¬ 
ander. 


Logo auf dem Atari ST 

von Dieter und Jürgen GeiB 
1986,145 S., kart. DM 35,— 

ISBN 3-7785-1262-5 

Das vorliegende Buch zeigt das 
Planen und Schreiben von faszi¬ 
nierenden und nützlichen Pro¬ 
grammen. Es lehrt die gesamte 
LOGO-Sprache mit strukturierter 
Top-Down-Programmlerung, Pro¬ 
zeduren. Rekursionen usw. In 
.Logo auf dem Atari ST” stehen die 
Antworten auf die Fragen, die Im 
Original-Handbuch offen geblie¬ 
ben sind. 

Einige beispielhafte Projekte zei¬ 
gen, daß LOGO weit mehr Ist als 
eine anschauliche Lernsprache für 
Kinder. 


PrograzTunlor- 

lexikon 

für den Atari ST 



.liirgen GeiB Dieter GeiB 


Software- 
entwicklung 
auf dem Atari ST 

Progimnmieren unter GOl mxl TOS 

2.. erwertefte Auflage 


DwterCeiß Jürgen Oelfi 


LOGO 

auf dem Atari ST 
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